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: Dieses Shirt ist aus 
den USA, es war 
dank niedrigem 


Dollarkurs günstig. — ` Sebastian trägt 
Du Regu sein Outfit, weil 


Sascha trágt ein Marken-Shirt r Stammkunde 
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© zum Preis von 19,50 Euro. IS | dieser Firma ist. 
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Christian hat sein 
Shirt von einem 
bekannten Publisher 
bekommen. 


IL I 


ODER: DIE SACHE MIT DEN BERÜHMTEN MARKEN STAR WARS: THE FORCE UNLEASHED 2 


Schaut mal an euch herunter, was seht ihr da? Nein, wir meinen nicht 
den vielleicht etwas zu dicken Bauch oder die kreideweißen Beine! Es 
geht um eure Klamotten: Mit ziemlicher Sicherheit tragt ihr irgendein 
Kleidungsstück irgendeiner berühmten Marke. Was das mit Spielen 
zu tun hat? Eine ganze Menge. Denn in eurem Software-Regal stehen 
wahrscheinlich auch einige Titel, die entweder die Fortsetzung einer be- 
rühmten Serie oder aber die Umsetzung einer großen Filmlizenz sind. 


Auch die aktuelle Ausgabe der play? ist voller solcher namhafter PS3- 
Spiele: Auf dem Cover Star Wars, im Heft James Bond, Toy Story und 
Shrek. „Ja gibt es denn keine neuen, unverbrauchten Themen?“, werden 
nun einige unter euch denken. „Doch“, antworten wir — aber sie gera- 
ten immer mehr ins Hintertreffen. Und wer sich jetzt darüber beschwert, 
muss sich an die eigene Nase fassen. Denn: Die Hersteller produzieren 
letztendlich das, was sich verkauft, das, was IHR euch ins Regal stellt. 


Und der kommerzielle Erfolg eines Modern Warfare 2 ist dank des AB H. AUGUST AM KIOSK! 5 
berühmten Seriennamens eben ungleich größer als der einer innova- LE SIND NICHT ALLES: 2 bereede 
tiven Neuerfindung. Oder glaubt ihr, dass Gran Turismo 5 so sehnlich ; ; . 

A I Die Eier legende 
erwartet würde, wenn es den Namen Rennsimulator Extreme trüge? ] 
Und deshalb stecken auch wir von der play?-Redaktion jeden Monat \Wol | M | IC nea 
in einer Zwickmühle: Einerseits wollen wir Neues und Einzigartiges för- unter den Konsolen b 
dern, andererseits wollen wir aber auch unser Heft verkaufen. Dennoch 
(oder vielleicht gerade deshalb) ist und bleibt die play? stets eine feine 
Mischung aus zugkräftigen Marken und exklusiven Überraschungen 
(lest zum Beispiel den Alice-Artikel ab Seite 42!). 


UT XD Beo 


Zum Schluss noch eine spannende Begebenheit: Für das Redaktions- 
bild oben auf dieser Seite sollte jeder Redakteur ein Markenshirt anzie- 
hen. Zur großen Überraschung hatte aber nicht jeder eines! Vielleicht ist 
unsere Marken-Geilheit also doch nicht ganz so groß wie befürchtet ... 


Viel SpaB beim Lesen wünscht euer play?-Team! 


Ach ja: play? ist eine eingetragene Marke ;) 
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Machtspielchen: Jedi-Jüngling 
Starkiller knüppelt sich effektreich 
durch das neue Star-Wars-Abenteler, 


Cw 


E VORSCHAU PlayStation 3 
Star Wars: The Force Unleashed 2 
Rage 
James Bond: Blood Stone 
Two Worlds 2 
FIFA 11 


Mafia 2 
Es ist Endzeit: Der Shooter von id Software kombiniert wie 


Borderlands krasse Shooter-Action mit einer offenen Spielwelt. Arcania: Gothic 4 


Alice: Madness Returns 
Enslaved: Odyssey to the West 
Medal of Honor 

Final Fantasy XIV 

Hawx 2 

Kane & Lynch 2: Dog Days 


Def Jam: Rapstar 


Formel 1 2010 
Familienangelegenheit: Wir haben den Action-Hit angezockt. 
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Gemeinschaftsgefühl: 


Das neue Final-Fantasy- T E [HD] 
Abenteuer von Square Enix | WS 4 rr X L. — ur 
ist kein Solo-Abenteuer, T4 KL Fait = 
sondern ein komplexes E: 
Online-Rollenspiel. (HD) 
X 
o (=D) 
(ho) 
[up 
Im Auftrag ihrer Majestät: Der neue Film lässt 7 
Kauf sich warten, dafür gibt's schon bald ein neues i 
007-Spiel. Wir haben alle Infos und Bilder für euch! 
Ss LE ^ 3 ; . 
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MULTIMEDIA 
Ferrari Wireless GT Cockpit 430 Scuderia Ed. 80 
USB Hub & Card Reader 80 
Dual SFX Frag Pro 80 
Gamer (Blu-ray) 81 
Das Kabinett des Dr. Parnassus (Blu-ray) 81 
In this Moment: A Star-crossed Wasteland (Musik) 81 


E SERVICE 
Most Wanted 
Erscheinungstermine 
Top-Spiele 
Charts 
DVD-Cover 


E PLAYSTATION NETWORK 
Battlefield: Bad Company 2 
Deathspank 
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E RUBRIKEN 
Editorial 
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News 
Leserbriefe 
Impressum/Vorschau 
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NEWS 


Táglich aktuelle News auf 


WWW.PLAYDREI.DE 


Die ganze Welt der PlayStation: die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


GAMESCOM 2010 


Wenn die größte Spielemesse der Welt ruft, hören wir ganz genau hin! 


Messe > Gerade haben wir die 
Strapazen der diesjährigen Elec- 
tronic Entertainment Expo in Los 
Angeles halbwegs verdaut, schon 
stecken wir mitten in den Vorbe- 
reitungen für das zweite große 
Messe-Highlight des Spiele- 
jahres: Die Gamescom 2010 in 
Köln steht bevor! Und wir sind 
natürlich für euch mittendrin — als 
Berichterstatter, als Unterhalter, 
zum Anfassen, als Beschenker, 
und, und, und. Mehr dazu auf der 
Seite rechts. 


GRANDIOSER NEUSTART 

Ein kleiner Rückblick: Die letzt- 
jährige (und damit erste Köl- 
ner) Gamescom sorgte mit rund 
245.000 Besuchern für zufrie- 
dene Veranstalter — kein Wunder, 
immerhin angelte man sich damit 
direkt den Titel „Größte Spiele- 
messe der Welt“. Und dafür 


E 3, 2, 1, Go!: Der Startschuss für die diesjährige Gamescom fällt am 18. August um 10 Uhr. 
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spricht auch der Rest der beein- 
druckenden Zahlen: Auf 120.000 
Quadratmetern tummelten sich 
447 Aussteller aus 31 Ländern. 
Und so zog Oliver P. Kuhrt, Ge- 
scháftsführer der Koelnmes- 
se GmbH, letztes Jahr wohl zu 
Recht das Fazit: „Die Premiere 
der Gamescom ist hervorragend 
verlaufen. Wir freuen uns über 
die begeisterten Reaktionen der 
Aussteller und Besucher. Damit 
hat sich die Gamescom auf An- 
hieb als Leitmesse etabliert.“ Da- 
mit hat sich die Diskussion, ob 
Leipzig oder Köln, vermutlich erst 
einmal erledigt, die Messe wird 
wohl auch in Zukunft am Ufer des 
Rheins stattfinden. 


TOLLES RAHMENPROGRAMM 

Erstmals in der noch jungen Ge- 
schichte der Gamescom steht 
der Veranstaltung mit Kanada ein 


Partnerland zur Seite. Eine pas- 
sende Wahl, immerhin gilt die Na- 
tion nach den Vereinigten Staaten 
und Japan als drittgrößtes Video- 
spiel-Herstelleriand. Und was 
bedeutet das für die Messe? In 
Halle 4.2, die allerdings nur Ge- 
schäftsleuten zugänglich ist, 
stellt Kanada auf der Gamescom 
nicht nur seine Provinzen Nova 
Scotia, Alberta, British Columbia, 
Quebec und Ontario vor, son- 
dern auch digitale „Produkte aus 
der Region“ - und da hat alleine 
Montreal mit Eidos, Ubisoft und 
EA schon einiges zu bieten. 

Gern gesehen werden Besu- 
cher hingegen bei den Finalspie- 
len des ASUS European Nations 
Championship der ESL, die in 
der Entertainment Area (umfasst 
die Hallen 6 bis 9) ausgetragen 
werden - mitsamt Einmarsch 
der Teilnehmer mit Fahnen und 


Nationalhymnen und so weiter. 
Eine Ausstellung zum Thema Re- 
tro Gaming und die 9. Internatio- 
nale Casemodding-Meisterschaft 
runden das thematisch passende 
Rahmenprogramm ab. 


UNTERHALTUNGSKÜNSTLER 

Wenn die Spielemesse dann 
abends ihre Pforten schließt und 
ihr noch etwas Energie übrig habt, 
lohnt sich ein Ausflug zum Kölner 
Tanzbrunnen oder in die Innen- 
stadt. Dort sorgen am gesamten 
Wochenende Musiker wie Re- 
volverheld oder 2raumwohnung, 
aber auch Comedians wie Ingo 
Appelt und Johann Kónig für un- 
terhaltsam ausklingende Messe- 
tage. JK 


FAKTEN-ALARM! 


Die Gamescom 2010 steht vor 
der Tür, hier die wichtigsten 
Eckdaten für Privatbesucher: 


Üffnungszeiten: 
Do., 19.08.2010 ı 10:00-20:00 Uhr 


Sa., 21.08.2010 1 09:00-20:00 Uhr 


Preise: 
Tageskarte Do./Fr.: € 12,50 (VV: € 10,-) 


Abendkarte (ab 16:00 Uhr): € 6,50 
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-Mi^IT.C DER VERLAG EURER LIEBLINGS- 
ZEITSCHRIFT GIBT AUF DER GAMESCOM 
2010 VOLLGAS! ALLES FÜR DEN LESER! 


N 
ar 
DER COMPUTEC 
GAMES AWARD 


© 
mescom 
game ssa 


CHRIS HÜLSBECK "STOP* SOUND OF GAMES "STOP* GEWINNSPIEL 


Chris Hülsbeck ist Computer- und Videospiele-Musiker und veredelt schon seit 1986 Titel wie Giana 
Sisters, Turrican und Indiana Jones mit digitalen Klángen. 


Gemeinsam mit Michael Stóckemann von , European Composers" arbeitet Hülsbeck derzeit an einer Silberscheibe, die vor allem Retro-Spielefans 
das Herz vor Freude höher schlagen lassen dürfte. Sound of Games heißt das gute Stück und es soll in jáhrlichem Turnus erscheinen — wobei die 
Inhalte der jeweils náchsten Ausgabe unter www.sound-of-games.com gemein- 
sam mit der Hórergemeinde festgelegt werden. Die erste Ausgabe wird pünktlich 
zur Gamescom 2010 in den echten und virtuellen Plattenláden stehen und unter 
anderem die Soundtracks von Giana Sisters, Turrican und dem iPhone-Verkaufs- 
schlager Zombie Smash enthalten. Wer am Samstag, dem 21. August 2010, auf 
der Gamescom ist, kann Sound-Meister Hülsbeck zwischen 11 und 12 Uhr an 
unserem Stand persönlich treffen und sich eine Autogrammkarte abholen. 
. Das Beste kommt zum Schluss: Wir verlosen fünf Exemplare der Erstausgabe 
von Sound of Games! Um am Gewinnspiel teilzunehmen, schreibt ihr einfach 
- eure Postadresse in eine E-Mail mit dem Betreff „Sound of Games“ und schickt 
meng — . diese an gewinnspiel@playdrei.de. Einsendeschluss ist der 18. August 2010 
Chris Hülsbeck: Videospielemusiker und der Rechtsweg ist natürlich ausgeschlossen. 
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ND UNIVERSE ONLINE 


Startschuss für die Beta-Phase: und ihr könnt dabei sein! 


Das 
von Comic-Fans heiß erwartete 
Online-Spiel mit so ziemlich al- 
len DC-Helden, von Superman 
und Batman über Nightwing und 
Wonder Woman bis hin zum Jo- 
ker und Green Lantern ist endlich 


Auf der 
Webseite der Design-Firma Great 
Graphics Inc. tauchten zwei Poster 
auf, die ein neues Hitman für 2011 
ankündigten. Eidos und Square 
Enix, die Halter der Hitman-Lizenz, 
gaben bereits die Gestaltung des 
Kane & Lynch 2-Logos in die Hàn- 
de dieser Mediengestalter. Und 


NEWS-TICKER 


Katamari Damacy, 
aber ohne größer werden, sondern mit 
bunt machen. So in etwa kónnte man das 
Konzept von de Blob, einem Geschicklich- 
keitsspiel für PC und Wii umschreiben. Der 
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spielbar. Zumindest für ein paar 
Auserwáhlte. Auf der offiziellen 
Webseite www.dcuniverseonline. 
com wurde der Start der Beta- 
Phase angekündigt. Auf selbiger 
Online-Platform könnt ihr euch 
für die Beta anmelden. 


In diesem Zuge kündigte Sony 
Online Entertainment eine limi- 
tierte Sammleredition der PS3- 
Version an. Die Sonderausgabe 
beinhaltet, neben dem Haupt- 


Sony | 


KHN NEUES HITMAN? 


Eidos dementiert Gerüchte um Next-Gen-Auftritt von Nummer 47. 


da die Entwicklung eines fünften 
Hitman-Spiels ohnehin schon vor 
einiger Zeit angekündigt wurde, 
durfte man annehmen, dass die 
Poster das Resultat einer wei- 
teren Kooperation und somit echt 
Seien. Richtg? Falsch! ,Es tut mir 
leid, euch mitteilen zu müssen, 
dass es sich hierbei lediglich um 


zweite Teil wurde nun auch für PS3 ange- 
kündigt. Die Spiele- 
serie Red Faction erhält einen TV-Ableger. 
Zunächst wird im März 2011 auf dem ame- 
rikanischen Sci-Fi-Channel ein TV-Pilotfilm 


Konzepte handelt", teilte ein PR- 
Manager von Hitman-Entwickler 
IO Interactive auf Rückfrage mit. 
„Sie repräsentieren lediglich den 
Stil und die Arbeitsweise von Gre- 
at Graphics Inc., nicht aber ein 
neues Hitman-Spiel." Ob Hitman 


Eidos | 


ausgestrahlt. Ist dieser erfolgreich, soll eine 
TV-Serie folgen. Auch 
Fallout erhält einen Ableger, allerdings in 
gedruckter Form. Der Comic mit dem Titel 
All Roads erzählt die Geschichte einiger 


Sony Online Entertainment | 


IO Interactive | 


spiel, eine von Jim Lee designte 
Batman-Statue, ein streng limi- 
tiertes Artbook, sowie die Oer- 
Ausgabe des DV Universe On- 
line: Legends-Comics. CS 


Nov. 2010 


5 damit Geschichte, oder einfach 
nur Great Graphics Inc. nicht an 
der Entwicklung beteiligt ist, darü- 
ber schwieg man sich aus. cs 


(hoffentlich) 2011 


Charaktere und begleitender Ereignisse aus 
dem am 22. Oktober erscheinenden Fallout: 
New Vegas. Der im Hardcover gebundene 
Comic wird separat oder mit der Collector's 
Edition des Spiels erhältlich sein. 
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CAPCOM KANN ALLES 


Von Zombie-Film über Retro-Mashup 


bis hin zu Prügelspiel- 
Crossover. 


Diverse > Unter dem Titel 

Zombrex erscheint eine auf Dead 
Rising 2 basierende Kurzfilmreihe. 
Regie führt Dead Rising-Erfinder 
Keiji Inafune. Der Trailer sieht billig 
produziert aus und die englische 
Synchro ist gar fürchterlich. Ge- 
nau deswegen freuen wir uns wie 
Bolle. Hier wartet ein Trash-Fest 
erster Güte auf uns! Im August 
erscheinen wóchentlich neue Fol- 
gen. Für Xbox-Zocker sogar auf 
Xbox Live. PS3-Spieler gucken in 


die Róhre, kón- 
nen die Episoden 
aber immerhin auch auf www. 
deadrisingsun.com ansehen. 
Auch für's PSN angekündigt 
wurde hingegen der neue Ab- 
leger der Mega Man-Serie. In 
Mega Man Universe bekommt 
der „Blaue Bomber“ dieses 
Mal Gesellschaft von einigen 
Capcom-Kollegen wie Ryu aus 
Street Fighter oder Ritter Arthur 
aus Ghosts 'n' Goblins. 


Zur Drucklegung dieser Aus- 
gabe noch nicht bestätigt, wenn 
ihr diese Zeilen lest aber wahr- 
scheinlich offiziell: ein neues 
Prügelspiel-Crossover. Yoshinoro 
Ono bestätigte, dass er an einem 
neuen Projekt arbeite, dieses 
aber erst zur Comic-Con Ende 
Juli offiziell angekündigt werde. 
Auf die Rückfrage, ob es sich um 
ein neues Darkstalkers handle, 
meinte Ono: „Wir arbeiten da an 
etwas, das definitiv besser ist 


als alles, was ihr euch vorstellen 
könnt.“ Die Website www.game- 
informer.com will von geheimen 
Quellen erfahren haben, dass es 
sich sogar um zwei Prügelspiele 
handelt: Capcom versus Nam- 
co und Namco versus Capcom. 
Eines der Spiele wird Capcom 
auf Basis der Street Fighter IV- 
Engine entwickeln, der Konter- 
part befindet sich bei Namco in 
Produktion und wird auf Basis 
von Tekken 6 umgesetzt. CS 


GEWINNSPIEL 


Zu Beginn ihrer Karriere legte CIA-Agentin Evelyn Salt (ANGELINA JOLIE) einen Eid auf 
ihre Ehre und ihr Vaterland ab. Als Salt jedoch von einem Überläufer beschuldigt wird, 
eine russische Schláferin zu sein, muss sie fliehen. Um einer Verhaftung zu entgehen, 
das Leben ihres Mannes zu schützen und dabei ihren Kollegen von der CIA immer einen 
Schritt voraus zu sein, muss Salt sich voll und ganz auf ihre Fáhigkeiten und ihre jahre- 
lange Erfahrung als verdeckte Ermittlerin verlassen. 


Die Hauptrolle in diesem rasanten Spionage-Thriller spielt keine Geringere als Angelina 
Jolie ("Der fremde Sohn", "Mr. & Mrs. Smith"). An ihrer Seite sind Liev Schreiber ("Ta- 
king Woodstock", "X-Men Origins: Wolverine") und Chiwetel Ejiofor "2012", "Children 
of Men") zu sehen. Regie führte Phillip Noyce, das Drehbuch stammt von Kurt Wimmer 


und Brian Helgeland 
Die neue BRAVIA LX9-Serie mit integ- e A L | 
rierter 3D Technologie sorgt für ein un- 


vergleichliches Heimkino-Erlebnis. Dank AB 26. AUGUST IM KINO 
Motionflow 200 Hertz PRO der dritten 

ex Generation seht ihr Fernsehhilder in per- 

ekter Bewegungsschärfe. 


Die LED-Hintergrundbeleuchtung verleiht 
der Serie ihre besondere Optik. Intelligen- 
e Sensoren helfen Strom zu sparen und ermöglichen ein individuelles, auf den jeweiligen 
Nutzer abgestimmtes 3D Heimkino-Erlebnis. Per integriertem WiFi oder Netzwerkkabel 


önnen Inhalte aus dem Heimnetzwerk (DLNA) oder über den 


BRAVIA Internet Video Service genutzt werden 
make.believe 


Gewinnt den BRAVIA KDL-40LK905 
von Sony, den intelligenten 3D Famili- 
enfernseher! 


Teilnahmebedingungen: 

Um teilzunehmen, schickt ihr eine Email mit dem Betreff „3D Fernseher“ 
an gewinnspiel@playdrei.de. Mitmachen dürfen alle play?-Leser mit Aus- 
nahme der Mitarbeiter der COMPUTEC MEDIA AG und von Sony. Der 
Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise bezahlen wir nicht bar aus. 
Teilnahmeschluss: 15. September 2010 


Zwei aktive 3D Shutter-Brillen gehören zum Lieferumfang. 
Der Infrarottransmitter ist in den LCD-Fernseher integriert. 
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Alle Bilder: Activision 


STAR WARS 


THE FORCE UNLEASHED 2 


Starkiller ist wieder da! Und als wáre das nicht schon genug Grund zur 
Freude, hat er gleich noch ein paar alte Bekannte im chlepptau. 


` 


DAS IST NEU 


* Zwei Lichtschwerter statt nur eines 


* Verbesserte Steuerung, leichter von der 
Hand gehende Machtfertigkeiten 


e Komplett überarbeitete Gegner-Kl 

* Wutleiste (Force-Fury-Meter) 

* Neue Machtfertigkeiten und Kombos 

* Alte Bekannte wie Yoda und Boba Fett 

* Überarbeitung der Physik-Engines: Mehr 

SÉ: Gegner, mehr zerstórbare Umgebung, 
p, e besseres Aufeinanderwirken der einzel- 
e. UA ed. nen physikalischen Objekte 


pm 
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E Robokopf: Zu euren Gegnern zählen nicht nur Sturmtruppen und ihre Fahrzeuge, 
sondern auch jede Menge Androiden. Und was mögen die nicht? Elektrizität! 


Action > Mit dem Star Wars- 
Universum ist es wie mit Familien- 
feiern. Es gibt den bösen Onkel 
Vader, der die Welt vernichten 
will, den nervigen Cousin Jar-Jar, 
um den es nicht schade wäre, 
wenn die Welt untergehen würde, 
und die Über-80-Jährigen, die 
einem Yoda ganz schön ähnlich 
sehen. Doch trotz der Vaders und 
Jar-Jars freut man sich immer 
über eine Einladung, weil man 
sich im Schoß der Familie einfach 
heimisch fühlt. 

Wir zögerten also nicht lange, 
sondern schwangen uns hinter 
das Steuer des Redaktions-TIE- 
Fighters, als uns Activision und 
LucasArts nach Coruscant einlu- 
den, um uns The Force Unleashed 
2 zu präsentieren. Nur dass der 
TIE-Fighter ein ICE war. Und Co- 
ruscant Ismaning. Aber halten wir 
uns nicht mit Kleinigkeiten auf. 


KLONFEHLER 
Wer unsere Vorschau in der letz- 
ten Ausgabe gelesen hat, kennt 


grob die Story von The Force 
Unleashed 2. Mittlerweile gibt es 
detailliertere Informationen. Das 
Spiel startet auf Kamino, bekannt 
aus Star Wars: Episode Il - Angriff 
der Klonkrieger. Der Spieler ver- 
körpert erneut den aus dem Vor- 
gänger bekannten Starkiller oder 
besser gesagt dessen Klon. Vader 
bildet euch abermals als Schü- 
ler aus, jedoch nicht ohne Kom- 
plikationen. Der Starkiller-Klon 
nämlich wird von Visionen und 
Erinnerungen heimgesucht, die 
er eigentlich nicht haben dürfte. 
Als er sich während einer Kampf- 
simulation weigert, ein Ebenbild 
von Juno Eclipse, Starkillers 
Liebelei aus dem ersten Teil, an- 
zugreifen, erklärt ihn Vader für 
nutzlos und will ihn töten lassen. 
Da man so etwas meist nur un- 
gern über sich ergehen lässt, reißt 
der gute Starkiller kurzerhand ein 
Loch in die Wand und springt in 
die Tiefe. Das Besondere daran: 
Der nun folgende freie Fall ist ein 
spielbarer Abschnitt. 


E Echt fett: Nach Starkillers Flucht heuert Vader den besten Kopfgeldjäger des 
Universums — Boba Fett — an, wie dieses Renderbild zeigt. 
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E Fire-Laune: Starkiller ist eine coole Sau wie eh und je. Selbst Explosionen oder 
wie im ersten Level Stürze aus Fenstern entlocken ihm nicht mal ein Zucken. 


FALLBEISPIEL 
Wir schnappten uns also eins 
der herumliegenden Gamepads 
und lieBen es erst wieder los, als 
wir den kompletten ersten Level 
hinter uns gelassen hatten. Die 
bereits erwähnte, sogenannte 
Free-Fall-Passage steuerte sich 
überraschend eingängig. Mit dem 
linken Stick lenkt ihr den Prota- 
gonisten in die gewünschte Rich- 
tung, per Knopfdruck räumt ihr 
Gitter und Metallstreben aus dem 
Weg oder verarbeitet vorbeiflie- 
gende TIE-Fighter zu handlichen 
Altmetall-Würfeln. Am Ende des 
freien Falls stürzt sich Starkiller 
spektakulär in Zeitlupe durch ein 
Glasdach und verwandelt den 
Raum unter ihm in ein Chaos aus 
Glassplittern und Macht-Druck- 
wellen. Jawohl, der Junge hat im- 
mer noch unverschämt viel Stil. 
Der Rest des Levels spielt sich 
wie gewohnt aus der Verfolger- 
perspektive (mit einer Ausnahme 
- dazu später mehr) und haupt- 
sächlich unter freiem Himmel. Um 


zu entkommen gilt es, Vaders TIE- 
Bomber zu stibitzen. Auf dem Weg 
dahin zerstören wir mehrere La- 
sertore, einige AT-ST-Kampfläufer 
sowie dutzende Sturmtruppen. 


FLÜSSIGKEIT 

Bei den Kämpfen fallen uns gleich 
mehrere Dinge auf. Vordergründig 
wirkt das ganze Geschehen erst 
einmal viel flüssiger als noch im 
Vorgänger. Das hat mehrere Ur- 
sachen. Beispielsweise geht der 
Einsatz der Machtfertigkeiten 
leichter von der Hand und lässt 
sich besser lenken. Geworfene 
Objekte etwa finden nun viel 
besser ihren Weg ins Ziel, statt 
irgendwo hängen zu bleiben. 

Das Arsenal an verfügbaren 
Tricks wurde ebenfalls aufge- 
bohrt. Unser Favorit: Auf Knopf- 
druck könnt ihr Gegner so ver- 
wirren, dass sie ihre Verbündeten 
angreifen oder Suizid begehen. 
Gegen Ende des Levels bei- 
spielsweise wendeten wir diesen 
Trick auf eine Gruppe von rund 


D m Überraschung: Größeren Gegnern wie AT-STs macht ihr wie gewohnt per Quick- 
time-Event den Garaus, entsprechend rasant und spektakulär in Szene gesetzt. 
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vorschau PS3 


PHYSIKALISCH KORREKT — DIE EINZELNEN PHYSIK-ENGINES IM ÜBERBLICK 


Die erste der drei Engines ist die altbekannte Havok-Physik-Engine. Diese sorgt dafür, 
dass Gegenstände wie Kisten oder Felsbrocken physikalisch korrekt durch die Gegend 
kullern und etwa Treppen herunterrollen. So weit, so unspektakulär. Interessant wird es 
bei den zwei anderen Engines. Die erste nennt sich Digital Molecular Matter oder kurz 
DMM. Mit ihrer Hilfe wird Gegenstánden eine Dichte und eine Beschaffenheit verliehen, 
um sie realistischer darzustellen. Das klingt komplizierter, als es ist. Im Grunde könnt ihr 
es euch so vorstellen: Einem Gegenstand wird zugeordnet, ob er aus Gummi, Eis, Holz, 
Metall usw. besteht. Je nach Art des Materials verhält sich das Objekt dann entspre- 
chend. Eis kann schmelzen oder zerplatzen, Holz zersplittert und Gummi federt Objekte 
ab. Diese Objektbeschaffenheit geht sogar so weit, dass ein Gegenstand nie zweimal auf 
dieselbe Art und Weise zertrümmert werden kann. Eine Holztür wird also bei jedem Spiel- 
durchgang anders zerbrechen. Abgefahren! Die dritte Engine nennt sich Euphoria und 
simuliert menschliche Bewegungen. Anders als bei vorgefertigten Animationen berechnet 
sie diese in Echtzeit, sodass sich Charaktere viel realistischer bewegen. Sie rollen sich 
beim Hinfallen ab, versuchen ihr Gleichgewicht zu halten, wenn sie stolpern, und vieles 
mehr. Ähnlich wie bei der DMM läuft also keine Bewegungssequenz zweimal gleich ab. 
Während man bei TFU 1 diese drei Engines das erste Mal miteinander kombinierte, macht 
sich nun im zweiten Teil die Erfahrung damit bezahlt. Physik-Spielereien wie die ganzen 
Machtfertigkeiten wirken zum Beispiel viel flüssiger und besser ineinander übergreifend. 


Bi Trümmerhaft: Eine Szene aus d rsten The Force Unleashed. Egal wie oft 
ihr diese Szene spielt, das Tor wird immer auf eine andere Weise zersplittern. 


Wi Fallstudie: Während die normale Ragdoll-Figur (grau) gegen den Zaun geschleu- 
dert wird, fällt die Euphoria-Figur (blau) realistisch darüber und stützt sich ab. 


Wi Holz- und Beinbruch: Eine Bahnstrecke aus Holz reagiert dank DMM realis- 
tisch und vor allem jedes Mal anders auf den Aufprall des Felsens. 


zwölf Sturmtruppen an. Mit zehn 
Metern Abstand sahen wir nun 
gemütlich zu, wie sich die Kon- 
trahenten selbst dezimierten, bis 
nur noch einer übrig war. Dieser 
sprang im Anschluss fróhlich in 
den náchsten Abgrund. Makaber, 
aber irgendwo auch lustig und vor 
allem wirkungsvoll. 

Ebenfalls neu: eine Wutleiste 
namens Force-Fury-Meter. Habt 
ihr genug Feinde besiegt und die 
Leiste gefüllt, versetzt ihr euch 
per Knopfdruck in eine Art Rage. 


Dabei werden all eure Machtfertig- 
keiten aufs Maximum und darüber 
hinaus gesteigert — oder wie es 
die Entwickler formulierten: Eure 
Fähigkeiten werden kurzfristig 
auf Stufe 11 von 3 gehoben. Die 
Auswirkungen sind dementspre- 
chend spektakulär in Szene ge- 
setzt. Ihr greift euch gleich Grup- 
pen von Gegnern statt nur einen, 
euer Lichtschwertwurf zerhäckselt 
ganze Feindesansammlungen und 
eure Machtblitze veranstalten ein 
größeres Lichtgewitter als die 


Flugstunde: Beim nun erfreulich eingängigen Machtfertigkeiten-Einsatz fliegen 
die Gegner kreuz und quer durch den Raum, drei Physik-Engines sei Dank. 
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festinstallierten Geschwindigkeits- 
messer auf der A40 bei Essen. 
Unter dem Einfluss von Force Fury 
hebt ihr sogar Kampfläufer wie AT- 
STs in die Luft und faltet sie dort 
zu Grußkärtchen zusammen. 


SCHNELL! RENN WEG! 

Neben den bereits erwähnten 
Free-Fall-Passagen gibt es auch 
noch von den Entwicklern „Run 
for your life moments“ getauf- 
te Abschnitte. Ein solcher hielt 
während unseres Anzock-Levels 


! B 


LN 


dann auch genau das, was der 
Name verspricht. Starkiller hetzt 
unter Einsatz all seiner Machtfä- 
higkeiten und in andauerndem 
Sprint durch einen von Kisten und 
Sturmtruppen verbarrikadierten 
Gang, während ein Geschütz 


alles hinter ihm in Trümmer legt. 
In diesen Momenten tobt wort- 
wörtlich das Chaos um euch 
und ihr versucht nur, das Ende 
des Ganges zu erreichen - eine 
nette Idee. Ein weiterer, nicht zu 
verachtender Grund für die neue 


Widerstand: Von Vader gejagt und auf der Suche nach seiner Identität, hilft 
Starkiller den Rebellen mehr als einmal aus der Patsche. 
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HEY, DICH KENN ICH DOCH! DIE NEUEN ALTEN CHARAKTERE 


sich nämlich die aus den Filmen bekannten Charaktere Boba Fett und Yoda. Während 


„| met him in a swamp on Dagobah, where it bubbles all the time like a giant 
carbonated soda. Yo-yo-yo-yo Yoda", sang schon „Weird Al“ Yankovic. Nun, nicht nur 
er hat einen Grund, den Song abermals anzustimmen, sondern auch der Spieler. Zu 
der Riege aus Starkiller, Juno, Rahm Kota, Darth Vader, Proxy und Imperator gesellen 


Fluffigkeit des Kampfsystems: 
Starkiller kämpft neuerdings nicht 
mehr mit nur einem, sondern mit 
zwei Lichtschwertern. Dies bringt 
natürlich neue und vor allem 
schnellere Nahkampfattacken 
und -kombos mit sich. 

Wáhrend ihr also Machtblitze 
und Machtschübe um euch wer- 
fend und Lichtschwert schwin- 
gend durch die Gegend hüpft, 
bleibt kein Stein auf dem anderen. 
Meist bleibt jedoch auch - Zart- 
besaitete bitte weghóren - kein 
Arm und Kopf an den Torsos der 
Gegner. Ob dies in der deutschen 
Version auch so sein wird, wissen 
wir nicht. In Anbetracht der Tatsa- 
che, dass in diesen Szenen kei- 
nerlei Blut flieBt, sollte das Ganze 
jedoch kein allzu groBes Problem 
darstellen. Zumal die USK in letz- 
ter Zeit schon weitaus brutalere 
Spiele durchgewunken hat, deren 
Namen wir an dieser Stelle aber 
einfach mal verschweigen. 


WER IST HIER DER BOSS? 
Apropos God of War 3: Einen 
der TFU 2-Bosskàmpfe durften 
wir zwar noch nicht selber spie- 
len, aber immerhin schon mal 
begutachten. So viel vorneweg: 
Was den Bombast und die Insze- 
nierung angeht, setzt The Force 
Unleashed 2 zumindest für Star 
Wars-Verháltnisse eine neue Best- 
marke und erinnert entfernt an das 
neueste Kratos-Abenteuer. 

Doch erst einmal ist dafür ein 
Ortswechsel nótig. Nach seiner 
Flucht von Kamino weiß Starkiller 
nicht so recht wohin. Also folgt er 
einer seiner Visionen und bruch- 
stückhaften Erinnerungen nach 
Cato Neimoidia, ebenfalls bekannt 
aus den neueren Film-Episoden. 
Auf diesem Glücksspiel-Planeten 
hofft er, seinen alten Mentor Rahm 
Kota zu finden, auf dass dieser 
ihm bei der Deutung der Visionen 
behilflich sei. Starkiller kämpft sich 
also durch ein riesiges imperiales 


— 


E Elektroschock: Mit eurer Machtblitz-Fertigkeit betäubt ihr die meisten Gegner 
wirkungsvoll, um ihnen dann mit den Lichtschwertern den Rest zu geben. 
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Ersterer von Vader den Auftrag erhált, Starkiller zur Strecke zu bringen, begegnet der 
Protagonist des Spiels Yoda auf Dagobah vor der Höhle des Bösen. Dort wirft der grü- 
ne Zwerg wie gewohnt mit Weisheiten à la „Dich selbst finden du musst!“ um sich. 


Kasino, das schlieBlich in einer 
groBen Arena mündet. Dort trifft er 
zum einen auf den gefangenen, als 
Gladiator kämpfenden Rahm Kota, 
zum anderen auf einen sogenann- 
ten Gorog - falls ihr den ersten 
Trailer zu The Force Unleashed 2 
kennt: Das ist das Riesenvieh am 
Ende. Wer den Trailer nicht kennt, 
kann ihn sich als eine Art Rancor- 
Gorilla-Mix vorstellen. Allerdings 
sind die Verháltnisse so, dass ein 
Rancor neben einem Gorog, der 
so groß ist wie King Kongs Papa, 
wie ein Rhesusäffchen wirkt. 

Es kommt, wie es kommen 
muss: Um Rahm Kota zu befreien 
und zu fliehen, muss der Gorog 
dran glauben. Da ihr dem Un- 
getüm im Nahkampf nur schwer 
beikommen könnt, folgt ein mehr- 
stufiger Bossfight, in dem ihr dem 
Gorog so lange zusetzt, bis er in 
seiner Rage die Arena um sich zer- 
stört. Wir bekamen nur eine dieser 
Phasen zu Gesicht und waren be- 


By Sc, 


eindruckt. Während Starkiller als 
kleiner Wicht im Vordergrund aus- 
weicht und dem Gorog Blitze ins 
Gesicht schnippt, klopft dieser die 
Arena kurz und klein und Trümmer 
fllegen herum. Dezente Erinne- 
rungen an den Kronos-Kampf aus 
God of War 3 wurden wach, und 
auch wenn der Gorog-Fight nicht 
ganz dessen Größendimensionen 
erreicht, ist dies hier sicherlich der 
mit Abstand opulenteste Boss- 
kampf, den man bisher in einem 
Star Wars-Spiel bewundern durf- 
te. Letztendlich bricht der Boden 
ein und Starkiller setzt dem Da- 
sein des Gorogs ein Ende, indem 
er schlicht und ergreifend im Fall 
einmal durch ihn hindurchspringt. 
Autsch! 


AUF IN DEN SUMPF! 

Wieder an Bord des Raumschiffs 
erklärt Rahm Kota Starkiller, dass 
ein Jedi noch niemals geklont 
wurde und dies eigentlich auch 


E Dreikäsehoch: Auf Dagobah weist Yoda einmal mehr einem Jedi den rechten 


Weg - und das ohne jegliche Grammatik! 
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E Schwing: Dank der zwei Lichtschwerter sind Nahkämpfe merklich schneller. 


nicht móglich sei. Nach einer 
weiteren Vision, diesmal vom 
Planeten Dagobah, beschließt 
Starkiller, das Rätsel um seine 
Identität zu lösen. Er setzt Rahm 
bei der Rebellion ab und besucht 
den aus Star Wars: Episode V 
- Das Imperium schlägt zurück 
bekannten Sumpfplaneten. Sen- 
sationelle Neuigkeit: Hier betritt 
er nicht nur die Höhle des Bösen, 
wo er weitere Visionen hat, son- 
dern begegnet auch dem allseits 
beliebten grünen Zwerg Yoda. Ja- 
wohl, Yoda ist mit von der Partie. 


MEINUNG 


The Force Unleashed 2 

spielt sich bereits jetzt 

besser als der erste Teil — 

und das will was heißen! 

Die Macher nahmen sich 

trotz des guten Vorgängers 

der kleinen Macken an 

(etwa der umständlichen 

Steuerung oder störrischen 

Kamera) und bauen gezielt einzelne neue Fea- 
tures wie das Force-Fury-Meter oder die neuen 
Macht-Tricks ein. Ganz besonders freut mich die 
Tatsache, dass Starkiller nun zwei Lichtschwerter 
führt. Durch diese ganzen Verbesserungen 

und Neuerungen sind die Kämpfe weitaus 
actionreicher als in Teil 1. Packt man nun noch 
die atmosphärische Story obendrauf, bekommen 
wir im Oktober wohl einen echten Action-Le- 
ckerbissen serviert, der nicht nur Star Wars-Fans 
munden dürfte. Ein kleiner Wermutstropfen muss 
aber sein: Ein Mehrspieler-Modus hätte mich echt 
begeistert, den kriegt aber nur die Wii. Bäh. 


INFOS 


Activision 
LucasArts 
29. Oktober 2010 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 
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Und da wir schon bei alten Be- 
kannten sind: Zeitgleich schickt 
Darth Vader einen Kopfgeldjäger 
los, um Starkiller zur Strecke zu 
bringen. Den Auftrag erhält kein 
Geringerer als Boba Fett. Da wä- 
ren wir wieder beim anfangs er- 
wähnten Familientreffen. 

Wie dem auch sei, eine der Vi- 
sionen in der Höhle handelt von 
einem Angriff auf ein Rebellenschiff 
unter dem Kommando von Juno 
Eclipse. Starkiller packt also sei- 
ne Siebensachen, holt Rahm Kota 
wieder ab und nimmt Kurs auf das 
Rebellenschiff. Hier muss er fest- 
stellen, dass der Angriff bereits im 
Gange ist und Juno sich schon in 
der Gewalt des Imperiums befin- 
det. Hier endete die Präsentation, 
da man uns nicht zu viel von der 
Geschichte verraten wollte. Dabei 
hassen wir Cliffhanger, menno! 

Auch technisch hat sich einiges 
getan. Neben verbesserten und 
besser zusammen arbeitenden 


A E eg 


E Blitz: Fähigkeiten wie der Machtblitz gehen deutlich leichter von der Hand. 


Physik-Engines (siehe Extraka- 
sten auf Seite 12) und neuen Gra- 
fikeffekten (Regen sieht toll aus!) 
haben die Entwickler auch die KI 
eines jeden Gegners überarbei- 
tet. Es gilt also, neue Taktiken zu 


entwickeln, auch für erfahrene 
Spieler. 
WAS FÜR ANGEBER! 


Im Anschluss führten wir noch ein 
lángeres Interview mit den Ent- 
wicklern (siehe Seite 15), in dem 
sie uns unter anderem etwas zum 
sogenannten Challenge-Modus 
verrieten. Hier gilt es, Vorgaben in- 
nerhalb einer bestimmten Zeit zu 
erreichen, beispielsweise Kampf- 
aufgaben oder Sprungrátsel. Ein 
Beispiel für ein solches durften wir 
dann auch selbst antesten, stell- 
ten uns aber außerordentlich däm- 
lich an. Für Erleichterung sorgte 
der Umstand, dass es den ande- 
ren anwesenden Journalisten und 
den Entwicklern selber ähnlich 


Tek uu 


schwer fiel. Neben freischaltbaren 
Filmschnipseln, Kostümen und 
Lichtschwertkristallen verdient ihr 
euch hier zudem Trophäen. Dies 
ist allerdings die einzige Móglich- 
keit, bei euren Freunden auf di- 
cke Jedi-Hose zu machen, einen 
Mehrspieler-Modus wird es näm- 
lich nicht geben. Zumindest nicht 
in The Force Unleashed 2, so die 
Entwickler. Man muss nicht mal 
sonderlich gut zwischen den Zei- 
len lesen kónnen, um zu erkennen, 
dass die Entwickler nichts dage- 
gen hátten, bei entsprechendem 
Erfolg einen dritten Teil hinterher- 
zuschieben. 

Doch wozu in die Ferne schwei- 
fen, wenn das Gute liegt so nah. 
Freuen wir uns erst einmal auf 
den zweiten Teil. Wenn der nàm- 
lich hält, was das bereits Gezeigte 
verspricht, erwartet im Oktober 
nicht nur Star Wars-Fans, sondern 
jeden Actionfreund ein absoluter 
Kracher. SL 


E Frostig: Diesem Androiden klaut ihr zuerst einen Schild, um ihm dann den Rest zu geben. Vorsicht vor der Eiskanone! 
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DAVID COLLINS UND CAMERON SUEY VON LUCASARTS IM GESPRÄCH MIT PLAY3 


David Collins (Voice Director & Sound Supervisor) und Cameron Suey (Producer) stellten sich den investigativen Fragen der play?. 


play*: The Force Unleashed 2 setzt da ein, wo Teil 1 
aufhörte. Werdet ihr in irgendeiner Weise auch die al- 
ternative Handlung der Sith-Edition berücksichtigen? 
Suey: Ich weiß nicht, ob du die Comic-Reihe von Dark 
Horse kennst, diese dient als eine Art alternatives 
Universum. Die Dinge, die in der Sith-Edition passiert 
sind, behandeln ebendieses andere Universum, in dem 
Vader am Ende starb und der Protagonist selber Vader 
wurde. Wir jedoch stützen uns mit unserer Handlung auf 
das andere Ende, bei dem Starkiller die Rebellion rettete. 
Collins: Im Grunde hatten wir zwei Enden. Auf der ei- 
nen Seite das normale Ende, welches wir quasi als das 
gemeingültige Ende betrachten, auf der anderen Seite 
diese Was-wáre-wenn-Situation, in der Vader stirbt. Das 
ist natürlich im normalen Star Wars-Universum nicht 
der Fall. The Force Unleashed 2 knüpft daher daran an, 
was wir als die „wirkliche“ Story sehen. 


play*: Da die Geschichten der beiden Teile verknüpft 
sind, stellt sich uns die Frage: War The Force Un- 
leashed 2 von Anfang an geplant? 

Suey: Nun ja, wir hatten anfangs halt diese Grundidee, 
ein Universum zu erschaffen, in dem die Macht quasi 
entfesselt wurde und viel potenter ist. Als wir dann die 
Gelegenheit hatten, das erste The Force Unleashed zu 
machen, haben wir mehrere Szenarien erdacht. Die 
Wahl fiel jedoch auf Starkiller und seine Welt, weil er 
ein sehr charismatischer, spannender Charakter ist. 
Collins: Sagen wir es so: Wir hatten immer gehofft, 
dass wir diese Charaktere in eine Franchise packen 
können. Dann kam der große Erfolg des ersten Teils, 
die Begeisterung für den Charakter Starkiller und diese 
tolle Story um Verrat und Darth Vader. Dann hatte Haden 
(Anm. d. Red.: Haden Blackman, Autor der Story des 
ersten Teils und des dazugehürigen Comics) diese tolle 
Idee mit dem Klonen, die der Geschichte noch einen 
zusátzlichen Twist verlieh und viele Fragen aufwarf. Ich 
bin wirklich sehr glücklich über den Verlauf, den die 
Story nun genommen hat. Es öffnet der Franchise eine 
Menge Optionen. Um deine Frage zu beantworten: Wir 
hatten immer gehofft, ein Sequel machen zu dürfen. 


play*: Ihr habt mit den Free-Fall- und Run-for-your- 
life-Passagen das Spielgeschehen bereits aufgelo- 
ckert. Wie stehen die Chancen, dass Starkiller einmal 
andere Waffen, etwa Blaster, in die Hand nimmt oder 
Fahrzeuge steuert? 

Suey: In The Force Unleashed 2 wird es so etwas nicht 
geben, aber wir suchen natürlich immer Wege, das zu 
verbessern, woran wir arbeiten. 

Collins: TFU1 war eine Art Open-Sandbox-Spiel. Du 
konntest alles Mögliche greifen und die Macht auf eine 
so vielfáltige Art und Weise nutzen. Die Idee dahinter 
war, den Spieler dazu zu bringen herumzuexperimen- 
tieren. Denn im Grunde existieren bereits sehr viele 
Waffen im Spiel, nämlich durch den Einsatz der Macht. 
Es gibt so viele Wege, diese zu nutzen. Wir wollten 

den Spieler ermutigen, beim Einsatz der Macht zu 
variieren und verschiedene Taktiken bei verschiedenen 
Gegnern auszuprobieren, sich darauf zu konzentrieren, 
bestimmte Gegnertypen auszuschalten. Im zweiten 

Teil wird es zudem weitaus mehr Feinde geben, die auf 
dich einstürmen, teilweise mehrere Arten verschiedener 
Kontrahenten auf einmal. Es wird also Situationen 
geben, in denen du dort ein paar Gegner ablenkst, wo- 
anders eine Rundumattacke ausführst, um dich auf den 
großen Androiden vor dir zu konzentrieren. Kurz gesagt: 
Es gibt also schon eine Menge Waffen in The Force Un- 
leashed durch die unterschiedlichen Machtfähigkeiten, 
wir wollen uns darauf konzentrieren, dass der Spieler 
diese Möglichkeiten auch nutzt oder nutzen muss. 
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Suey: Richtig, es gibt 

im Star Wars-Universum 
natürlich unheimlich 
viele tolle Dinge wie 
Raumschiffe und so 
weiter. Wir wollten jedoch 
das ultimative Jedi-Spiel 
entwerfen und uns auf 
Lichtschwerter und 
Machteinsatz konzen- 
trieren. 


play*: Was sind eure 
größten Einflüsse bei 

der Entwicklung von The 
Force Unleashed? Der 
Kampf gegen den Gorog 
etwa erinnerte uns an 

God of War 3. 

Collins: Bei uns im Team 

ist natürlich jeder ein lei- 
denschaftlicher Videospieler 
und dementsprechend spie- 
len wir viele der Titel an, die 
es da draußen gibt. Unser Ziel war es, die Konzentration 
auf ein paar Kernaspekte zu legen. Die Móglichkeit, 

ein Sequel zu machen, bedeutet vor allem, dass man 
sich den ersten Teil vornehmen kann und sich Dinge 
raussucht, auf die man sich konzentrieren möchte. Der 
erste Aspekt war natürlich die Konzentration auf die 
Machtfertigkeiten und die verschiedenen Gegnertypen. 
Ein anderer Aspekt war jedoch gleich von Anfang an, 
dass wir im zweiten Teil die Bosskämpfe größer und 
aufregender machen wollten. Das Spiel dreht sich um 
entfesselte Macht, also sollten auch die Bosskämpfe 
entfesselt werden. Wenn man ein so kreatives Team um 
sich hat, kommen dabei wirklich beeindruckende visu- 
elle Dinge heraus. Man kann sicherlich Ähnlichkeiten 
zu einer Menge Titeln entdecken, aber große Monster 
sind ja auch im Star Wars-Universum keine Neuerung, 
auch wenn der Gorog sicher der größte Bosskampf ist, 
den es je in einem Star Wars-Spiel gab. Aber es passt 
einfach zur Thematik von The Force Unleashed. 


play*: Wie ist eigentlich George Lucas in das Projekt 
involviert? 

Suey: George Lucas ist primär natürlich ein Filmema- 
cher, das ist seine Leidenschaft. Und großartigerweise 
vertraut er uns als Spielemacher, was die Story rund 
um The Force Unleashed angeht. Aber natürlich behält 
er immer die Übersicht über alle Dinge, die in „seinem“ 
Universum passieren. 

Collins: Es gibt außerdem noch eine komplette 
Lizenzabteilung, die Lucas Licensing Division, mit der 
wir auf einer wöchentlichen, manchmal sogar täglichen 
Basis zusammenarbeiten. Diese Abteilung achtet genau 
darauf, wie sich die Story entwickelt und wie wir mit 
Charakteren verfahren, besonders bekannten Persön- 
lichkeiten wie Yoda. Diese Abteilung ermutigt uns sogar, 
öfter einmal neue Dinge auszuprobieren; Erfahrungen 
zu vermitteln, die neu sind für das Star Wars-Universum. 
Und genau das ist ja bei The Force Unleashed auch der 
Fall. Aber im Kern bleiben wir natürlich dem Universum 
treu, und das verdanken wir George Lucas, der der 
Technik und der Fantasie immer neue Räume öffnet. 


play*: PlayStation-Move- und 3D-Unterstützung sind 
momentan in aller Munde. Plant ihr dergleichen auch 
für The Force Unleashed 2? 

Suey: Nein, wir befinden uns schon seit dem Ende 

der DLC-Erweiterung zu Teil 1 in der Entwicklung. Wir 


LucasArts: Mit Cameron Suey (rechts) und David Collins (Mitte) haben wir 
gesprochen. Den dritten LucasArts-Mensch nahm wohl die Sturmtruppe mit. 


wollten die Stárken des ersten Teils herausarbeiten 
und diese weiter ausbauen. Aber davon abgesehen 
sind diese Technologien natürlich sehr interessant und 
eröffnen eine Vielzahl an Möglichkeiten. 


play*: Zum Schluss noch eine persönliche Star 
Wars-Frage. Mal ganz ehrlich, hat euch Episode I: Die 
dunkle Bedrohung etwa gefallen? 

Suey: (lacht) Nimmst du das Gespräch noch auf? Nun, 
wenn du mit der ersten Trilogie aufgewachsen bist, war 
sie ein wirklich großer Teil deiner Jugend. Ich denke, 
Episode list ein guter Film, ich mag ihn, aber ich hatte 
auch meine Probleme damit. Es dauerte eine Weile 

bis ich realisierte, dass der Film niemals meine Erwar- 
tungen hätte erfüllen können. Dafür hatte ich zu viele 
Wünsche und Vorurteile aus meiner jugendlichen Star 
Wars-Zeit. Aber man muss auch sehen, wie gut Episo- 
de I bei Kindern und Jugendlichen heute ankommt, die 
ihn als ihren ersten Star Wars-Film gesehen haben. Ich 
denke, das ist das Wichtigste an der Sache. 

Collins: Mein absoluter Lieblingsfilm, nicht nur auf 
Star Wars bezogen, wird immer Das Imperium schlágt 
zurück sein. Das Problem von Episode list: Wenn 

man diese klassischen Filme schon so lange Zeit 
geliebt hat, ist Episode I einfach nicht dasselbe. Das 
kann auch gar nicht sein, George Lucas ist nicht mehr 
derselbe und auch wir haben uns verándert. Aber 
auch Episode list in vielerlei Hinsicht toll. Ich liebe 
Darth Maul und ich liebe den Soundtrack von John 
Williams, gerade aus der Sicht eines Music Editors. Als 
Star Wars-Fan hält man sich immer an die Aspekte, 
die einem gefallen. Ich habe beispielsweise immer 
die Comics geliebt, habe die Romane gelesen, das 
Spielzeug gesammelt und auf dem College die ganzen 
Videospiele gespielt. Damit begann mein Interesse für 
LucasArts. Nun, da ich schon seit Jahren Star Wars- 
Spiele mache, ist die Franchise für mich etwas, das ein 
sehr breites Interessensspektrum abdeckt. Die dunkle 
Bedrohung ist nicht Das Imperium schlágt zurück. 
Aber das wollte George auch nie. 

Suey: Es gibt zum Beispiel auch so viele unterschied- 
liche Erzáhlweisen im Star Wars-Universum, jeder fin- 
det etwas, das ihm gefällt. Jede Star Wars-Story ist mit 
Sicherheit irgendjemandes Liebling. Eine meiner ersten 
Erinnerungen ist zum Beispiel, wie ich lernte, eine Kas- 
sette einzulegen, um Episode Ill zu schauen, also wird 
das für immer mein Favorit sein. Aber grundsätzlich 
gibt es eine Star Wars-Erfahrung für jedermann. 
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Wir haben es getan! 
Deutschlandexklusiv 


durften wir vor Ort in 


Texas id Softwares , 
neuen Shooter 
anspielen. 


Wettrüsten: Nicht nur ihr dürft mit der Zeit eure Karre mit besseren Knarren 
ausrüsten und euer Equipment aufmotzen, auch eure Gegner legen spáter nach. 


€ 
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Ego-Shooter > id Software 
sollte jedem Spieler ein Begriff 
sein, immerhin haben die Texa- 
ner den Ego-Shooter erfunden - 
auch wenn ihre frühen Werke in 
Deutschland von Jugendschüt- 
zern nicht gerne gesehen sind. 
Entsprechend hoch sind die Er- 
wartungen, wenn gerade id Soft- 
ware einen neuen Shooter in der 
Mache hat, der völlig neue Wege 
geht. Vor Ort bei den Entwicklern 
machten wir uns nun ein Bild von 
der Qualität von Rage, denn wir 
durften erstmals selbst den Con- 
troller in die Hand nehmen und 
die Spielwelt erkunden. 


HINTERGRUNDWISSEN 

Bevor wir allerdings selbst Hand 
anlegen durften, erklärte uns Kre- 
ativdirektor Tim Willits erst ein- 
mal, worum es in Rage überhaupt 
geht: Wir befinden uns irgendwo 


| in der nahen Zukunft. Die Erde 
| droht, von einem Asteroiden na- 


mens Apophis getroffen zu wer- 
den. Um im Fall der Fälle gerüstet 
zu sein und den Fortbestand der 
Menschheit zu gewährleisten, 
spinnen die Regierungen der 


Welt den Plan, das sogenannte 


Eden Project zu starten. Dabei 


|! werden Kammern mit sechs bis 


zwölf ausgesuchten Vertretern 
unserer Art tief in der Erde ver- 
buddelt, damit diese nach der 
Katastrophe irgendwann wieder 
an die Erdoberfläche zurück- 
kehren und die Zivilisation neu 


aufbauen können. Natürlich geht 
der Plan schief. Als einer der Ver- 
grabenen überlebt ihr als Einziger 
eurer Parzelle. Als ihr schließlich 
wieder an die Oberfläche ge- 
langt, müsst ihr feststellen, dass 
die Menschheit einen Weg ge- 
funden hat, in der unwirtlichen 
Umgebung zu überleben. Doch 
es ist keine hochentwickelte Ge- 
sellschaft mehr, sondern eher 
ein Rückschritt in die Tage des 
Wilden Westens. Es gibt wenige 
Städte, dafür umso mehr Ge- 
setzlose und Gewalt. Dazu kom- 
men eine Art Regierung, genannt 
Authority (zu Deutsch: Autorität), 
die ihre eigenen, wohl finsteren 
Pläne verfolgt, und eine Wider- 
standsbewegung. Genug Stoff 
also, um einen actionreichen 
Shooter zu inszenieren. 


UND JETZT ACTION? 

Nachdem Willits seine Einführung 
beendet hat, dürfen wir endlich 
loslegen. Als der Ladebildschirm 
verschwindet, steht unser Held 
vor einem Buggy irgendwo im 
Ödland, das die Städte in Rage 
miteinander verbindet. Unsere 
Aufgabe ist einfach: Wir sollen 
Wellspring finden, die erste große 
Metropole. Wir schwingen uns 
also hinter das Steuer des Flitzers 
und brettern los. Die Steuerung 
verhält sich dabei allerdings noch 
zu direkt — ein Punkt, an dem 
die Entwickler im Moment noch 
arbeiten. Unterwegs schlagen 
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plötzlich Schüsse rings um uns 
herum ein. Zwei Banditen-Kar- 
ren steuern mithoher Geschwin- 
digkeit auf uns zu, ballern, was 
das Zeug hält. Wir eröffnen das 
Feuer ebenfalls. „Ursprünglich 
war geplant, dass der Spieler 
während der Fahrzeug-Kämpfe 
selbstständig zielen muss. Aber 
das hat sich als viel zu schwer 
herausgestellt“, erklärt uns Wil- 
lits. Aus diesem Grund treffen 
nun alle Projektile automatisch, 
solange sich euer Ziel vor euch 
befindet. Das hört sich zunächst 
leicht an. Aber: 


^ 
e 


Detailreich: Im Spielverlauf trefft ihr auf mehrere Banditen-Clans. Deren Mitglieder 
_entwerfen die Entwickler unterschiedlich, damit sie sich nicht wie ein Ei dem anderen gleichen. 


eure Gegner lenken die Boliden 
geschickt, versuchen, euch zu 
umrunden, und gehen in einem 
beeindruckenden Feuerball auf, 
wenn ihr die Kerle lange genug 
beschossen habt. Schon die 
ersten fünf Minuten von Rage 
sind intensiv und machen ex- 
trem Laune. 

Nach dem kleinen Intermez- 
zo erreichen wir die Tore von 
Wellspring. Das Städtchen sieht 
aus wie aus altem Schrott zu- 
sammengeschustert. Doch es 
beherbergt allerlei wichtige, 
skurrile und lustige Charaktere. 
Da wáren zum Beispiel der 
Bürgermeister Clayton, der 

uns als Erstes losschickt, 
uns andere Kleidung zu 
besorgen. Coffer, der 
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einzige Händler im Ort, hat dann 
auch gleich drei unterschiedliche 
Klamotten im Angebot. Deren 
Wahl hat sogar Auswirkungen. 
Da gibt es eine Rüstung, die 
euch einen Bonus auf Schlei- 
chen gibt, dafür aber nicht so viel 
Schutz bietet. Ähnliches gilt für 
eine andere, die eine Steigerung 
eures Charmes zur Folge hat. 
Dadurch bekommt ihr zwar bes- 
sere Preise bei Kaufleuten, aber 
steckt weniger Treffer weg. Sol- 
che Entscheidungen müsst ihr in 
Rage öfter fällen. Zu tiefgreifend 
falle das Rollenspielsystem aber 
nicht aus, verspricht Willits (sie- 
he Interview auf Seite 20). Wer 
schließlich nach Arbeit sucht, 
schaut bei Sheriff Black vorbei 
und greift diesem bei Problemen 


Stilwechsel: Mit Rage sind die Zeiten der düster gehaltenen Spiele vorbei, für die id Software bisher bekannt ist. 


Taktik: Die KI in Rage agiert schlau: Während der Kerl mit der 
Wumme im Hintergrund bleibt, geht der andere in den Nahkampf. 


mit Banditen oder Ähnlichem un- 
ter die Arme. Oder aber ihr redet 
mit Jackie Weeks und Slim über 
eine Karriere in der örtlichen 
Autorennen-Liga. Doch selbst 
wenn ihr nur so durch Wellspring 
schlendert, erzeugt Rage jede 
Menge Atmosphäre. 


STIMMUNGSBOMBEN 

Wir aber haben genug der Ruhe 
in dem Städtchen genossen und 
wollen wieder Action. Wir sprin- 
gen deshalb in den nächsten 
Level. Dort stehen wir in einem 
riesigen Aufzug und fahren in 
eine Art Bunkeranlage hinab. 
Als wir unten ankommen, er- 
spähen wir direkt einen Gegner, 
der uns noch nicht gesehen 
hat. Gemütlich suchen wir uns 
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RAGE-HM GRAF. 


2 
) 
N 


, 


Für Rage hat 
Programmierer- 
Legende John 
Carmack eine 
nagelneue Engine 
entworfen. 

Der Grafikmotor 
heißt id Tech 5. Was 
er leistet, zeigen 
wir euch anhand 
dieses PC-Screen- 
shots (Auflósung: 
2.552 x 1.536 Pixel) 


aus unserem Waffenarsenal die 
passende Wumme aus. Da das 
Inventar keine Begrenzung hat, 
kommen im Spielverlauf einige 
Knarren und andere Gegenstän- 
de zusammen. Die Wahl der Tod- 
bringer ist nicht so leicht, denn 
jedes Teil hat zudem noch un- 
terschiedliche Munitionstypen. 
Die Armbrust zum Beispiel hat 
neben normalen Bolzen auch 
Solche, die Elektroschocks ab- 
geben. Steht eine Gegnergruppe 
| im Wasser (zum Beispiel im Ab- 
wassersystem von Wellspring), 
! dann genügt somit ein solches 
Projektil ins feuchte Nass und die 
Typen kippen zappelnd um. Sol- 
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che taktischen Entscheidungen 
sind jedoch nicht nur wichtig, um 
sich das Leben in den Kämpfen 
leicht zu machen, sondern auch 
deshalb, weil ihr Munition und 
andere Dinge für teuer Geld er- 
stehen müsst. 

Während wir also wenige Se- 
kunden überlegen, hören wir ein 
Surren auf uns zukommen. Es ist 
ein ferngesteuertes Spielzeugau- 
to, das auf uns zurast. Bevor wir 
reagieren können, explodiert das 
Ding, unser Held ist schwer an- 
geschlagen. Der Bildschirm färbt 
sich rot, die Spielfigur keucht 
schwer. In Rage dürft ihr jeder- 
zeit euren Fortschritt speichern. 


; _ Widerlich: Die Entwickler gestalten.die Mutanten in Rage schön furchteinflóBend. : 


Deshalb sind solche Momente 
nicht so spielentscheidend, wie 
es scheint. Außerdem heilt sich 
der Spielheld dank Nano-Robo- 
ter im Blut über die Zeit wieder. 
Und falls ihr letztlich doch mal ins 
Gras beißt, folgt ein Minispiel, in 
dem ihr unter Zeitdruck Energie 
in einen Defibrillator laden müsst, 
um euch wiederzubeleben. 

Wir hechten erst einmal in 
Deckung und erfahren dann von 
Willits, dass diese ferngesteu- 
erten Flitzer mit Sprengstoff be- 
stückt sind. Die fiese Spielerei ist 
einer von vielen Gegenständen 
in Rage, die euch - richtig ein- 
gesetzt - das Leben erleichtern 


sollen. Später gibt es auch Ge- 
schütztürme, die ihr aufbauen 
dürft, oder spinnenartige Robo- 
ter, die mit ihrer Wumme Gegner 
aus dem Weg räumen. Für all 
solche Dinge braucht ihr jedoch 
Baupláne und entsprechende 
Teile, um sie anzufertigen. 


SCHLAUMEIER 

Das Gegnerverhalten ist ebenso 
beeindruckend wie die Vielfalt 
des Spielablaufs. Die Kl agiert 
in Rage nicht wie in anderen 
Shootern immer vorhersehbar. 
Wenn sich in Rage ein Gegner 
hinter eine Kiste in Deckung 
begibt, dann bewegt er sich 


. "Hübsch: Bis-hin zur Mimik werden die Charaktere erstklassig modelliert. 


Wwww.playdrei.de 


Im Vergleich zu den bishe- 
rigen Titeln aus dem Hause 
id Software geht Rage un- 
gewöhnliche Wege, denn es 
prásentiert sich abwechs- 


| 


GEGNERTYPEN 


Bisher wissen wir von zwei 
Gegnertypen in Rage: 


Banditen: ids Kreativdirektor Willits 
verrät uns, dass es mehrere Clans 
geben soll. Wie viele, das gibt er 
nicht preis. Sie sollen alle eigene 
Ziele verfolgen und unterschiedlich 
agieren. Gesehen haben wir nur 
zwei. Der eine Clan haust in einem 
Bunker, bastelt die Spielzeugautos 
mit Sprengstoff zusammen und ist 
sonst normal bewaffnet. Der andere 
geht vornehmlich mit Messern, 
Macheten und Äxten auf euch los und 
scheint Menschenfleisch zu mögen. 
Wir sind gespannt, was Rage noch 
alles zu bieten hat. 


Mutanten: Die Kerle sind allesamt 
fies entstellt und unansehnlich. Sie 


SPIELELEMENTE 


lungsreicher, heller und 
weniger auf Horror ge- 
trimmt. Wir stellen euch die 
wichtigsten Punkte vor, die 
Rage ausmachen. 


sind nicht sonderlich 
intelligent und gehen 
stupide auf euch 

los. In dem Gebiet 

namens Dead City 
experimentiert 

die zwielichtige 
Regierungsbe- 

hörde Authority 

mit ihnen, was 

dazu führt, 

dass es dort 

stárkere und vor 

allem größere von 

diesen Monstern gibt. 

Das größte Exemplar, 

das wir sahen, umfasste 
geschátzte vier Stockwerke. 
Beeindruckend! Offen bleibt, 
ob man dagegen kámpft. 


Lange stand das Vorurteil im 
Raum, Rage wäre schon fast ein 
Rollenspiel. Nicht ohne Grund: 


Rollenspiel-Elemente: Ihr erledigt 
Quests für die Charaktere in der 
Spielwelt, um Geld zu verdienen (für 
Waffen, Munition und Ähnliches). Die 
Wahl der Rüstung gibt Boni auf be- 
stimmte Dinge wie Schleichen. Jedoch 
gibt es weder ein Erfahrungssystem 
noch eine Charakterentwicklung. 


Fahrzeuge: Buggys und Muscle-Cars 
stellen wichtige Fortbewegungsmittel 
dar. Es gibt eine Rennliga, in der ihr 


antreten dürft. Außerdem haben 
die Karren Waffen montiert, sodass 
die Ausfahrten ebenfalls actionreich 
ausfallen. Nur die Steuerung ist noch 
ein wenig zu direkt. 


Ballern: Das, was id Software am 
besten kann, kommt natürlich nicht 
zu kurz. Rage ist ein Ego-Shooter 
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SPIELWELT 


In Rage sind die Zeiten von dunk- 
len Gängen vorbei. id Software 
geht überraschende neue Wege: 


Die Spielwelt besteht aus zwei 
groBen Odlandgebieten, welche 


durch und durch, entspre- 
chend gut funktionieren die 
Schießereien. 


Basteln: Rage umfasst — wie 
ein Rollenspiel — ein Crafting- 
System, mit dem ihr euch nette 
Spielzeuge basteln könnt, etwa 
Geschütztürme. 
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die beiden Metropolen Wellspring 
und Subway Town verbinden. 
Letztgenannte ist euer Anlauf- 
punkt in der zweiten Hälfte des 
Spiels. Das Ödland erinnert an 
Filme wie Mad Max, kommt aber 
farbenfroh und hell daher. Neben 
den genannten Städten gibt es 
noch den Bereich namens Dead 
City. Diese Ruinenstadt ähnelt 
mit ihrem postapokalyptischen 
Aussehen Spielen wie Fallout 3 
und setzt sich so vom Rest ab. 
Dazu kommen etliche Dungeons 
in der Welt, sozusagen normale 
Shooter-Levels, in denen ihr 
Aufträge erfüllt. 


„RAGE WIRD KEIN ROLLENSPIEL!“ INTERVIEW MIT TIM WILLITS 


Während unserer Spielzeit von Rage fiel uns 
auf, dass man zum Beispiel durch die Wahl der Rüs- 
tung verschiedene Boni bekommt, etwa auf Tarnung 
oder Charme. Wie viel Rollenspiel ist Rage? 


„Okay, um das noch mal klarzustellen: Rage 
wird kein Rollenspiel. Das sind eher Auswahlmög- 
lichkeiten als wirkliche Rollenspiel-Elemente. Wir 
wollen nicht, dass der Spieler an Statistiken oder 
Erfahrungslevels gebunden ist. Der Charakter entwi- 
ckelt sich über die Gegenstände, die ihr benutzt. An 
einigen Stellen im Spiel gibt es Entscheidungsmög- 
lichkeiten, basierend auf eurem Spielstil. Wenn ihr 
also eher der vorsichtige Spielertyp seid, dann wählt 


ihr die entsprechende Rüstungsklasse. Das macht 
zwar keinen riesigen Unterschied, fügt Rage aber ein 
wenig Spieltiefe hinzu.“ 


Reden wir über die Spielwelt. Wie groß fällt 
diese insgesamt aus? 


„Wir teilen Rage in zwei Kapitel ein. Well- 
spring ist die erste Stadt, die ihr besucht, und sozusa- 
gen der Dreh- und Angelpunkt des ersten Abschnitts. 
Danach kommt ihr nach Subway Town. Diese Stadt 
unterscheidet sich komplett von Wellspring. Hier 
nutzen wir nicht mehr diesen Western-Style, sondern 
entwerfen das Gebiet so, dass es an die New Yorker 
U-Bahn erinnert. Zwischen diesen beiden wichtigen 
Schauplätzen gibt es zwei Ödlandgebiete, Prärie 
sozusagen. Zur Größe ... wir reden darüber ungern 
in Quadratkilometern oder Ähnlichem, aber unsere 
Spielwelt ist auf jeden Fall groß genug, dass ihr mit 
den Buggys umherheizen könnt und ein gewisses 
Gefühl der Freiheit bekommt.“ 


Stichwort Fahrzeuge. Was dürfen wir dahin- 
gehend in Rage erwarten? 


„Das erste Vehikel, das der Spieler be- 


zen. Genauso werden natürlich die Fahrzeuge mit 
der Zeit immer besser, was den Spielspaß enorm 
steigert.“ 


Und solche neuen Spielzeuge muss ich kau- 
fen, richtig? Wie verdiene ich denn Geld in Rage? 


„Na ja, ihr könnt Leichen plündern, ihr 
bekommt Geld als Belohnung für Missionen, ihr 
könnt den Schotter beim Glücksspiel setzen oder 
Nebenquests annehmen und erledigen - jede 
Menge Möglichkeiten. Von daher keine Angst, in 
Rage gibt es jede Menge Kohle zu verdienen und 
ihr braucht die Asche auch, sei es, um Waffen und 
Munition zu kaufen oder euren Flitzer reparieren zu 
lassen. Denn gerade das ist wirklich teuer." 


Wie weit seid ihr mit der Entwicklung von 
Rage? Gibt es schon einen realistischen Termin, 
wann das Spiel erscheint? 


„Wir kommen gut mit Rage voran. Im Mo- 
ment steuern wir auf den Alpha-Status zu. Deshalb 
peilen wir auf jeden Fall eine Veröffentlichung 


Tim Willits ist Kreativdirektor bei id Software. 


MEINUNG 


Rage erinnert auf den 
ersten Blick natürlich an 
Borderlands. Postapoka- 
Iyptische Welt, Buggys, 
Ego-Shooter-Action — wo 
bleiben die neuen Ideen? 
Jedoch steckt in Rage 
weniger Rollenspiel als in 
der genannten Konkurrenz, 
sondern id Software macht das, was es am bes- 
ten kann: knallharte Shooter-Action inszenieren. 
Die Spielwelt strotzt nur so vor Details, die 
Gegner sind intelligent und abwechslungsreich 
und Rage setzt dank der neuen Grafiktech- 
nologie seinen Spielablauf beeindruckend in 
Szene. Wenn ihr erst mal einem Typen in den Á 
Arm geschossen habt, während dieser an einem L 
` 
» 
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Rohr auf euch zuschwingt, und dann mit anseht, 

wie es den Kerl physikalisch korrekt und astrein 
animiert durch den Raum wedelt, dann wollt 

ihr keinen anderen Shooter mehr anfassen. Die 
angespielten Levels fühlten sich einfach gran- 

dios an und waren überaus abwechslungsreich. TC 
Deshalb behaupte ich, Rage wird einer der ` 
besten Shooter 2011, den keiner missen sollte, 

der auch nur ansatzweise auf Action steht. In 
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kommt, ist so eine Art Buggy. Der hat noch keine 
Waffen und so weiter. Spáter bekommt ihr dann 
Muscle-Cars und natürlich immer größere Waffen 
und coolere Gegenstände, um die Flitzer aufzumot- 


geduckt hinter der Kiste weiter 
und versucht, euch irgendwie 
zu überraschen. Das Verhalten 
unterscheidet sich zusätzlich je 
nachdem, auf welche Art von 
Gegner ihr trefft. Es gibt diejeni- 
gen, die Knarren nutzen - wie ihr. 
Andere - es gibt mehrere Bandi- 
ten-Clans und Mutantenarten in 
Rage - haben etwa nur Messer 
und Macheten. Die versuchen 
dann entsprechend im  Nah- 
kampf an euch heranzukommen, 
sind flinker und akrobatischer 
und schwingen sich wie Affen 
durch die Areale, an Rohren und 
anderen Gegenständen entlang. 
Solche Animationen setzt id 
Software überaus glaubwürdig 
um. Die Pixelkameraden bewe- 
gen sich erstaunlich geschmeidig 
durch die Levels. Die erwähnten 
Szenen, in denen sich die Kerle 
durch die Räume schwingen, 
lassen uns mit offenem Mund 
dasitzen. Und das Tolle: Die 
Trefferzonen der digitalen Leiber 
haben sogar Einfluss auf solche 
Bewegungsabläufe. Schießt ihr 
einem Akrobaten in den Arm, 
versucht er vielleicht, sich noch 
mit dem anderen Arm irgendwo 
festzuhalten. Vorbei sind dann 


aber die Zeiten von flinken Tur- 
nereien. Ähnlich verhält es sich, 
wenn ihr die Beine trefft. Stecken 
die Charaktere dort einen Treffer 
ein, humpeln die Jungs behäbig 
durch die Levels - einfach toll. 


DANKE, NEUE TECHNIK 

Das alles setzt id Softwares neue 
Grafik-Engine id Tech 5 erstklas- 
sig in Szene. Zugegeben: Es gibt 
hier und da einige Texturen, die 
bei genauerem Hinsehen nicht 
überzeugen können, da sie ver- 
waschen wirken. Und mancher 
Charakter weist auch grafische 
Unschönheiten auf. Doch al- 
les in allem sieht Rage absolut 
atemberaubend aus, gerade in 
Bewegung. Denn egal, welchen 
Bereich man sich im Ganzen an- 
sieht - seien es die Animationen, 
Effekte wie Explosionen oder 
die Gestaltung der Areale -, 
id Software wird seinem Ruf 
gerecht, in Sachen Grafik die 
Messlatte stets ein wenig nach 
oben zu verschieben. Und ihr 
selbst gestecktes Ziel erreichen 
die Entwickler nach dem, was 
wir bisher gespielt haben, auch: 
Die Jungs aus Texas möchten 
ihre Welt möglichst einzigartig 


kommendes Jahr an - etwas Genaueres kann ich 
nicht sagen. Aber gerade weil Rage etwas völlig 
Neues für uns ist, wollen wir das Spiel mit der 
bestmöglichen Qualität in den Laden stellen.“ 


entwerfen, sodass kein Stein 
dem anderen gleicht, anders als 
man es aus so vielen Konkur- 
renzspielen kennt. Und tatsäch- 
lich: Während unserer Spielzeit 
hatten wir in keinem Areal das 
Gefühl, durch eine Welt zu lau- 
fen, die in einem Baukasten ent- 
standen ist. Jeder Bereich hatte 
seinen ganz eigenen Charme 
und sein individuelles Ausse- 
hen. Gerade der letzte Abschnitt 
namens Dead City (siehe Ka- 
sten „So abwechslungsreich 
ist Rage“) ließ uns gänzlich den 
Unterkiefer nach unten klappen. 
Noch nie hat eine zerstörte Rui- 
nenstadt so lebendig, so glaub- 
würdig gewirkt wie in Rage — und 
das bis ins letzte Detail, bis zum 
letzten Sandkorn, das durch die 
Szenerie rieselte. Wer also auch 
nur ansatzweise auf Action- 
Spiele steht und Rage für das 
kommende Jahr nicht auf seine 
Wunschliste schreibt, dem ist 
nicht mehr zu helfen. Hier zeigt id 
Software nämlich wieder einmal, 
warum sie einen so legendären 
Ruf haben und vor allem, dass 
sie mehr können, als nur dunkle 
Gänge in repetitives Gameplay 
zu hüllen. WEB 
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143x IN DEUTSCHLAND 


SATURN 


Volle Deckung: In SchieBereien geht 007 schon mal zu Boden, damit er von umherfliegenden Kugeln nicht getroffen wird. 


Auf der 
Kinoleinwand scheint es noch 
eine Weile zu dauern, bis es zur 
Melodie, die so ziemlich jeder 
mitsummen kann, wieder heißt: 
„Mein Name ist Bond, James 
Bond“. Inzwischen springt Acti- 
vision gemeinsam mit dem Ent- 
wicklerstudio Bizarre Creations 
in die Bresche und präsentiert für 
die PS3 mit James Bond: Blood 
Stone ein neues Action-Adven- 
ture mit dem Doppelnull-Agenten 
in der Hauptrolle. Zwar durften 
wir noch nicht selbst die Walther 


PPK in die Hand nehmen und mit 
007 Missionen absolvieren. Aber 
während der Präsentation in Lon- 
don zeigte man ein zehnminü- 
tiges Video mit Spielszenen aus 
der Anfangssequenz des Spiels, 


das voraussichtlich im Herbst 
2010 erscheinen soll. 
SCHAUEN STATT SPIELEN 


Das Video startet mit einer Sze- 
ne, in der Bond seine Missions- 
befehle per Funk erhält. Ein Ter- 
rorist namens Greco will einen 
Anschlag auf den G20-Gipfel 


Klassiker: Auch in B/ood Stone liefert sich Bond heiBe Verfolgungsjagden. 
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JAMES BOND: BLOOD STONE 


Zum zweiten Mal ermittelt James Bond auf der PS3. 


könnte funktionieren. 


verüben, der in Athen stattfindet. 
Keine Frage: Das muss verhindert 
und der Schurke ausgeschaltet 
werden. Bond springt aus einem 
tief fliegenden Transportflugzeug 
und landet per Gleitschirm auf der 
Yacht des Fieslings. Noch im An- 
flug kickt der Agent einen Wach- 
mann über Bord und schleicht 
sich dann ins Innere der schwim- 
menden Terroristenzentrale. Wir 
sehen, wie der Mann mit der Li- 
zenz zum Töten Gegner ziemlich 
lautlos im sehr dynamisch wir- 
kenden Nahkampf ausschaltet 


un 
X". 


oder mit seiner schallgedämpften 
Dienstwaffe unauffállig aus dem 
Verkehr zieht. 

Gegen mehrere Kontrahenten 
sucht der Geheimagent Deckung 
und setzt sich mit einer Maschi- 
nenpistole gekonnt zur Wehr. 
Dabei kommt ein Feature zum 
Einsatz, das Nick Davies, Design- 
Manager bei Bizarre Creations, 
die Focus-Attacke nennt. Man vi- 
siert quasi in Zeitlupe Gegner an 
und neutralisiert sie anschließend 
in Echtzeit jeweils mit nur einem 
Schuss - Splinter Cell: Conviction 


cd eg 


Hängepartie: Mit einem Gleitschirm muss man als Bond eine Yacht entern. 
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Alle Bilder: Activision. Ein paar der Screens stammen aus dern Trailer. 


Turm fällt: Gescriptete Ereignisse sorgen für Abwechslung — wie dieser einstürzende Turm, der in den Weg fällt. 


lässt grüßen. Der Attacke eines 
schwerbewaffneten Hubschrau- 
bers, der die Yacht in Einzelteile 
zerlegt, entkommt 007 mit einem 
Sprung ins Beiboot. Damit geht 
die Jagd nach Mr. Greco auf dem 
Wasser weiter. Wir sehen schnelle 
Stunts, heftige Explosionen und 
wilde Schusswechsel. Wer Ein 
Quantum Trost gesehen hat, dem 
kommt die schnell geschnittene 
Inszenierung bekannt vor. 

Nach einer Karambolage geht 
es an Land mit Bonds aktuellem 
Dienstwagen - einem Aston Mar- 
tin DBS - weiter. Die Autos sehen 
sehr detailliert aus. Die Perspekti- 
ve, in der man den Wagen steuern 
kann, wechselt in dem gezeigten 
Video mehrfach zwischen der 
Cockpit- und der Außenansicht 
hin und her. Hier hat man das Ge- 
fühl, die Verfolgungsjagd zu Be- 
ginn des letzten Bond-Streifens 
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hätte Pate für den Szenenablauf 
gestanden. Es kracht, scheppert, 
Autos fliegen durch und in die Luft 
und Bonds fahrbarer Untersatz 
bekommt einige Schrammen. 

Mit der Verfolgungsjagd endet 
auch das Video, das das Spielge- 


"3d VAN. 


Schehen zeigen soll. Leider lásst 
sich noch nicht sagen, wie es 
sich anfühlt, wenn man selbst die 
Kontrolle über 007 übernimmt. 
Die einzelnen Figuren sehen recht 
gut aus. Die Nahkampfsequenzen 
wirken sehr flüssig. Ob das aber 


Schlagabtausch: Nahkämpfe sehen sehr dynamisch und flüssig animiert aus. 


DER VORGÄNGER EIN QUANTUM TROST 


Das erste Spiel rund um den britischen 
Geheimagenten für die Playstation 3 
erschien Ende 2008 im Fahrwasser des 
gleichnamigen Hollywood-Streifens. 
Für eine Filmumsetzung bot das Spiel 
solide Actionkost. Aber wegen zu kur- 
zer Spielzeit, relativ altbackener Optik 
und durchschnittlichem Sound war 
laut Kollege Toni Opl keine bessere 
Wertung als 76 % drin. 


PS3 


play? im Gespräch mit 


NICK DAVIES 


Der Design-Manager von 
Bizarre Creations stand uns 
in London in einem Gespräch 
Rede und Antwort. 


play*: Was ist die größte Herausforde- 
rung an einem Spiel mit James Bond 
als Titelhelden? 

Nick Davies: Fast jeder auf der Welt 
kennt James Bond. Er ist so etwas wie 
eine Ikone der modernen Pop-Kultur. 
Wenn man also ein Spiel über den 
bekanntesten Geheimagenten ihrer 
Majestät macht, dann muss man sich 
an bestimmte Regeln halten, die in der 
Welt des 007 gelten: Kein James Bond 
ohne exotische Orte, hübsche Frauen, 
Verfolgungsjagden mit schnellen Autos, 
Booten oder Fluggeräten, SchieBereien 
und packenden Nahkämpfen. 


play?: Gilt das auch für Videospiele? 
Nick Davies: Das und noch mehr: 
Bond vermeidet Opfer unter Zivilisten. 
Allerdings hat er keine Skrupel, seine 
Ziele durchzusetzen. Und die Personen, 
gegen die er vorgeht, haben es in 

der in Gut und Böse eingeteilten Welt 
verdient, eins auf die Mütze zu bekom- 
men. Wenn man diese Grenzen ak- 
zeptiert, kann man mit Bond in einem 
Videospiel ziemlich viel anstellen. 


play?: Was erwartet den Spieler in 
Blood Stone? 

Nick Davies: Zur Handlung kann 

ich noch nicht allzu viel verraten. In 
der Rolle des Agenten mit der Lizenz 
zum Tóten soll der Spieler einen ver- 
schwundenen britischen Wissenschaft- 
ler aufspüren und zurückbringen. 
Dabei kommt er einer Verschwórung 
auf die Spur und muss diese aufde- 
cken. Im Verlauf des Spiels macht 

man mit Bonds Dienstwagen Jagd 

auf Bösewichter, liefert sich mit den 
Schurken ein Katz-und-Maus-Spiel mit 
Motorbooten, infiltriert Gebäude und 
kämpft sich mit Hand und Fuß oder 
Schusswaffen durch Gegnergruppen. 


play?: Worauf seid ihr beim neuen 
Spiel besonders stolz? 

Nick Davies: Auf das Tempo und die 
Story. Der Trailer, den man bis jetzt 
sehen kann, zeigt nur die Introsequenz 
— wie bei den Bond-Filmen haben auch 
wir eine actionreiche Einführung, die 
fast immer eine in sich geschlossene 
Geschichte darstellt. Die Grafik unter- 
streicht dieses Gefühl von Tempo und 
Dynamik noch. 
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PS3 


play? on tour am Videoschnitt oder am Spiel 


selbst liegt, bleibt vorerst offen. 
Zur Spielzeit gab es noch kene 


LONDON CALLING Informationen. Das Gleiche gilt 


für die bombastisch inszenierten 

Besser hátte man den Ort für die Prásentation des neuen James Boots- und  Auto-Passagen. 

Bond-Spiels kaum wählen können: London - pulsierendes Herz Immerhin sollen sie insgesamt 

Großbritanniens, Sitz der britischen Geheimdienstzentrale und rund 30 Minuten Spielzeit in An- 
Ausgangsbasis für die meisten Abenteuer des britischen Agenten. NM 

Mit einigen Original-Requisiten zu diversen Bond-Streifen aus den spruch nehmen. So viel ist jedoch 

| nahegelegenen Pinewood-Filmstudios hat Activision die ehemalige jetzt schon sicher: Es wird einen 

2 Trinity Church in einen kleinen Bond-Tempel verwandelt — ganz Multiplayer-Modus für 16 Spieler 

Stilecht mit legendáren Agenten-Dienstwagen von Aston Martin geben, die sich beispielsweise zu 

und Champagner von Bollinger. Die Autos waren einfach genial, der Teams zusammenschlieBen kón- 

Blubberwein war ziemlich sauer und den Rest seht ihr hier: nen und als Sóldner oder Agenten 


SO FÄHRT 007 IM JAHR teda ee nm" 
2010: Zwölf Zylinder, 6 Liter icht Ie, sondern SE 


Hubraum und 517 PS katapul- zen lautete bei der Produktion von 

tieren den Geheimagenten auf Blood Stone wohl die Devise. Mit 

AS rue bis zu 307 km/h. Ohne Extras von der Partie sind der aktuelle 

LOCATION: Früher wurden in der Trinity. t (b. \ von Q kostet das Geschoss Bond-Darsteller Daniel Craig und 

Church Gottesdienste abgehalten. Inzwi- i / op von Aston Martin mindestens Judie Dench, die Bonds Chefin 
schen kann man die umgebaute Kirche EE " 250.000 Euro. 8 i a 

- M gibt. In der Originalfassung 


für diverse Feste und Veranstaltungen : . : ; 
mieten. Hier, mitten in London, hat Acti- , N leihen die beiden den Figuren 
vision zur Präsentation von James Bond: (i UNIVERSAL im Spiel auch ihre Stimmen. Für 


Blood Stone geladen. zw EXPORTS die Story war ein Bond-Veteran 


nn: e zuständig: Vor Blood Stone hat 

Te zm emm: i " - Num Bruce Feirstein an den Drehbü- 

chern zu den Bond-Filmen Gol- 

SM deneye und Die Welt ist nicht 

genug mitgearbeitet. Den Titel- 

VISITENKARTE: Alles nur song „lIl take it all“ schmettert 

ER e Tarnung - hinter der Adresse die britische Soul-Sängerin Joss 

a nonapzsabsescccccetecent B. | der Firma verbirgt sich eine Stone. Doch von der Dame gibt’s 


Scheinfirma des MI6. Übrigens ; m lai 
GOLDENER SCHUSS:Füreine Million Dollar Ae Webseite auf der Karte gibt nicht nur etwas zu hören. Sie ist 


s er bekannteste 3 S i i : 
INKOGNITO: yen "E sollte der Killer Francisco Scaramanga als es wirklich. Die Bond-Fans m Spiel auch zu sehen. Derin; 
Geheimagent e s We ass mehr. An def Der Mann mit dem goldenen Colt James Bond ^ nter Euch sollten mal einen Sie leiht dem Bond-Girl Nicole 
keinen gefälschten P p mussten sich ausschalten. Tja, Bond lebt noch, aber Wer War Blick riskieren. Hunter ihr Gesicht. 

E Sie nee noch dieser Francisco Scaradingsbums? Damit Blood Stone ins Bond- 
viele allerding 8 MULTIFUNKTIONS- Universum passt, hat man sich 
DER DIENSTWAGEN - UHR: Ob Zünder, bei Bizarre Creations an die For- 

i aptid ^ N Laserstrahler, mel gehalten, die für Bond-Filme 

ER à : Peilsender, seit Jahren gilt: exotische Orte, 


DB5 von Aston Martin N j Supermagnet ; 5 
hatte schon Auftritte in NN oder Minikreis- sexy Frauen, Action, Versehwö- 


Goldfinger, Feuerballoder — ` säge - Bonds rungen und eine Prise trockenen 
Goldeneye. In Blood Stone ` Armbanduhren Humor. Zudem hat man eng mit 
kommt er zwar nicht vor, sieht "e sind immer wieder Eon Productions zusammenge- 
aber trotzdem superedel aus. für eine Überraschung gut. arbeitet. Die Firma ist seit 1962 


Kleinkaliber: Gegen Hubschrauber richtet die Maschinenpistole wenig aus. Zweitwaffe: Neben der Walther PPK nutzt ihr oft die Maschinenpistole. 
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v 2) JOSS STONE 


Multitalent Joss Stone darf sich offiziell Bond-Girl 
d nennen. Damit nicht genug: Die Soul-Róhre singt den 
a Titelsong „IIl take it all“ zum neuen Bond- 
dh Abenteuer, das diesmal nicht auf der Kino- 


Körper eingescannt. Ich musste mich nicht einmal groß bewegen. Für die 
Bewegungsabläufe beim Motion Capturing haben Sie eine etwas sport- 
lichere Frau eingescannt und im Spiel mein Gesicht drüber kopiert. Als man 
dann die ganzen Szenen fertigprogrammiert hatte, musste ich nur noch im 
Tonstudio die Texte einsprechen. Eine echte Kuss-Szene mit Daniel Craig 
gab es so bedauernswerterweise natürlich nicht. 


play*: Wie hat es sich angefühlt, ein Bond-Girl 


N leinwand, sondern auf der Playstation 3 zu sein? — 
im Herbst seine Premiere feiern wird. Joss Stone: Es war schon komisch. Denn Nicole [A s 
\ Während der Präsentation von Blood Hunter ist nicht der Typ Mensch, mit dem ich fa 


Stone hatten wir Gelegenheit, mit der 


b Sängerin zu sprechen. 


play*: Wie kam es, dass du Bond-Girl gewor- 
den bist? Musstest du etwa ein Casting 
durchlaufen? 
Joss Stone: Nein, ganz und gar nicht. 
Jemand von der Produktionsfirma hat bei 
mir angerufen und gefragt, ob ich nicht 

Lust hátte, neben Daniel Craig Teil eines 
James Bond-Abenteuers zu sein. Anfangs hatte 

ich gedacht, ich sollte einen Song schreiben oder 


singen. Aber dann haben Sie gesagt, ich sollte das 
Bond-Girl sein. Naja, zuerst habe ich gezögert, aber dann 
wollte ich es doch machen. SchlieBlich ist Bond ja nicht nur 
ein britisches, sondern ein weltweites Idol und man ist gerne 
eine Teil davon. 


play*: Wie unterscheidet sich die Arbeit für ein Videospiel 
im Vergleich zu einem Film? 

Joss Stone: Für mich war die Arbeit am Videospiel 
einfacher. Am Anfang hat man mein Gesicht und meinen 


jetzt unbedingt eine Party feiern würde. Sie ist so 
etwas wie ein It-Girl. Sie liebt Diamanten und lebt 
bis zu einem gewissen Grad ein Jet-Set-Leben. 
Auf der anderen Seite steht sie zu dem, was sie 
tut und ist bereit, für ihre Prinzipien zu kämpfen. 
Aber ihr Kleidungsstil deckt sich absolut nicht mit 
meinem (lacht laut auf). 


play*: Spielst du selbst eigentlich auch Video- 
spiele und wenn ja, welche? 

Joss Stone: Das ist mein wunder Punkt. 

Ich spiele nur ganz selten und wenn, dann 
unterwegs. Das Spielen überlass ich Profis wie 
meinem kleinen Bruder. 


play*: Welcher Bonddarsteller ist dein Favorit? 
Joss Stone: Oh, das ist schwierig. Es schwören 
zwar alle immer auf Sean Connery, weil er der 
Ur-Bond ist. Aber mein Lieblingsbond ist Pierce 
Brosnan. Einfach, weil er der Bonddarsteller 
war, als ich als Teenager Bond-Filme im Kino 
gesehen habe. 


An 


JOSS STONE: Sängerin, 
Schauspielerin und Model 


für die Produktion der Bond- Davies nur so viel verraten: Ein Formel Action, sexy Frauen und 

Filme zuständig und wacht über englischer Wissenschaftler ver- der Humor in ausreichender Do- 

die weltweite Vermarktung der schwindet und der Spieler soll sis das Spiel würzen, könnte aus 3 Ich bin wegen James 
Lizenz zu James Bond. Apropos ihn in der Rolle von James Bond James Bond: Blood Stone mehr f "- Bond: Blood Stone hin- 
Lizenz - Blood Stone wird allem aufspüren. Dabei deckt er eine werden als nur ein Lückenfüller und hergerissen: Auf 
Anschein nach kein Lizenz-Spiel Verschwörung auf. Die Jagdnach bis zum nächsten Kinoauftritt ph c der einen Seite sah das 
im klassischen Sinn werden. Die den Hintermännern führt nach des Geheimagenten, bei dem es — gezeigte Videomaterial 


Story basiert auf keinem der 
Filme. Zur Handlung wollte Nick 


Athen, Istanbul, Bangkok und 
Sibirien. Wenn gemäß der Bond- 


dann wieder heißt: „Mein Name 
ist Bond, James Bond.“ AB 


der Spielszenen sehr viel- 


d J versprechend aus: Action, 

A| Rhytmus und Atmosphäre 
SP scheinen zum neuen Stil 
der Bond-Filme zu passen. Der mitreißende 
Trailer und der temporeiche Mitschnitt machen 
einem den Mund schon sehr wässrig und 
Appetit auf mehr — aber das sollen sie ja auch. 
Auf der anderen Seite werde ich schon ein 
bisschen skeptisch, wenn ich während einer 
Spiele-Präsentation nicht selbst den Controller 
mangels spielbarer Version in die Hand neh- 
men darf und keine eigenen Eindrücke vom 
Spiel sammeln kann. Vielleicht lässt sich das 
ja auf der Gamescom im August in Köln nach- 
holen. Denn viel Zeit bleibt den Entwicklern 
von Bizarre Creations und Publisher Activision 
nicht mehr, wenn das Spiel, wie angekündigt, 
im Herbst erscheinen soll — auch wenn der 
metereologische Herbst laut Kalender erst am 
30. November endet. 


Wasserspiele: Die schnellen Verfolgungsjagden mit dem Motorboot erinnern stark an Ein Quantum Trost. 
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INFOS N 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Bizarre Creations 
Termin: Herbst 2010 
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Rollenspiel > „Moment mal, 
Teil 2? Habe ich was verpasst?“, 
denkt jetzt sicher der eine oder 
andere unserer Leser. Die Antwort 
lautet: Jein. Grundsätzlich trifft 
euch schon mal keine Schuld, denn 
das erste Two Worlds erschien nur 
für PC und Xbox 360. Während das 
Rollenspiel auf dem Rechner über- 
zeugte, gehört die Konsolenvarian- 


te aber dank grauenhafter Technik 
samt heftigen Rucklern fast in die 
Kategorie „Unspielbar“. Wirklich 
verpasst haben Konsoleros also 
nix. Dennoch schauten wir uns den 
Nachfolger an, der nun zusätzlich 
für PS3 erscheint, und geben Ent- 
warnung: Diesmal arbeiteten sepa- 
rate Teams an den verschiedenen 
Versionen — das merkt man! Das 


i 


erneut vielversprechende Aben- 
teuer lässt sich nun auch per Pad 
vernünftig steuern, läuft auf der 
Sony-Maschine flüssig und sieht 
dabei obendrein richtig lecker aus. 
Klingt gut, oder? 


KLEINE GESCHICHTSSTUNDE 
Doch worum geht es hier eigent- 
lich genau? Two Worlds 2 setzt 


E Unter Tage: In finsteren, alten Katakomben bekommt ihr es mit Mumien und anderen Untoten zu tun. 
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Das erste Two Worlds war damals zugleich das erste grofie Rollenspiel 
der Entwickler Reality Pump. Hier passierten naturgemäß Fehler, denn 
niemand ist perfekt. Aus diesen Punkten lernten die Macher bereits: 


e Handlung und Spielführung: Der Erstling entließ den Spieler nach einem relativ 
mauen Einstieg direkt in eine gewaltige Spielwelt. Nach diesem Schritt stiegen je- 
doch zahlreiche potenzielle Abenteurer direkt wieder aus, denn ihnen fehlte einfach 
ein roter Faden. Das macht Two Worlds 2 bereits deutlich besser: Die Einführung ist 
ausführlich und bereitet den Spieler perfekt auf das weitere Geschehen vor. 


Hinweis: Dieses 
Bild stammt aus 
Two Worlds 1. 


e Spielkomfort: Das Interface des Vorgängers war auf dem PC relativ fummelig und 
umständlich, per Gamepad gar eine Qual. Das Inventar wurde im Nachfolger bereits 
kräftig entschiackt. Steuerung und Komfort wirken verbessert und funktionieren vor 
allem endlich auch mit dem Controller. Trotzdem bleibt hier noch etwas Luft nach oben. 


e Performance: Teil 1 ruckelte auf der Xbox und sah grauenhaft aus. Mit dem 
Nachfolger laufen alle drei Versionen flüssig und auf demselben hohen Niveau. 


Biestig: Störrische Pferde, hakelige Animationen, eintónige Abschnitte, 
dazu Ruckler und eine miese Grafik — diese Mängel wurden schon beseitigt. 


* Reittiere: Die störrischen Pferde aus dem Erstling wurden 
- durch bravere, gezáhmte Vertreter ausgetauscht. Gute 
Entscheidung! 


e Abwechslung: Die Spielwelt Antaloor 
war riesengroß, doch nach zahllosen 
Stunden begann die ganze Chose doch zu 
langweilen. Das neue Antaloor prásentiert 
sich wesentlich varianten- und damit 


rund fünf Jahre nach dem Ende des 
Vorgängers ein und als Held startet 
ihr im Knast. Doofe Ausgangssitu- 
ation für ein Abenteuer? Richtig, 
deshalb befreit euch direkt nach 
dem Intro ein Sonderkomman- 
do der Orks. Pikantes Detail: Die 
Grünhäute zählten im Erstling zu 
den übelsten Widersachern eures 
Heroen. Ein gesundes Misstrauen 
im weiteren Verlauf der Handlung 
scheint uns also angebracht. Doch 
vorerst bleibt dafür keine Zeit, 
denn der finstere Magier Gando- 
har hàlt eure Schwester gefangen. 
Die gilt es natürlich zuallererst mal 
zu befreien - zur Not eben mithilfe 
grunzender Ork-Truppen. 

Wem das jetzt etwas zu schnell 
ging, der sei beruhigt: Einerseits 
erläutert ein schickes Render- 
Video zu Beginn der Reise die 
Ereignisse vor Two Worlds 2. An- 
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dererseits legen die Entwickler 
diesmal größeren Wert auf Einstei- 
gerfreundlichkeit. Wer also vóllig 
ohne Vorkenntnisse in die Spiel- 
welt Antaloor eintaucht, erfährt 
dennoch keine Nachteile. Zumal 
euer zu Beginn erstelltes Alter Ego 
in den Jahren der Gefangenschaft 
und Folter ein Gros seiner Fáhig- 
keiten verlernte, sodass ihr im 
Spiel quasi bei null beginnt. 


EINSTIEG IN DIE MODERNE 

Grundsátzlich orientiert sich Two 
Worlds 2 an modernen Rollen- 
spielen wie Oblivion. Statt eine 
feste Charakterklasse zu wählen, 
entwickelt ihr eure Spielfigur also 
nach Lust und Laune in den Dis- 
ziplinen weiter, die euch gerade 
nützlich erscheinen. Außerdem 
streift ihr frei durch die offene 
Spielwelt, höchstens durch hö- 


herstufige Gegner eingeengt. Al- 
lerdings haben die Entwickler aus 
den Fehlern der Vergangenheit ge- 
lernt: Viele Abenteurer fühlten sich 
im riesigen Antaloor verloren und 
suchten vergeblich einen roten 
Faden. Teil 2 nimmt euch deshalb 
etwas stärker bei der Hand. 


SCHÖNE NEUE WELT 

Obendrein änderten die Entwickler 
ihren Fokus in Bezug auf die Spiel- 
welt. Statt Antaloor weiter aufzu- 
plustern, verfügt Teil 2 über eine 
ähnliche Landmasse wie der Erst- 
ling: rund 60 km?. Die Priorität lag 
dafür verstärkt auf glaubwürdigen 
und abwechslungsreichen Schau- 
plätzen. Neben den üblichen Ver- 
dächtigen wie einem Sumpfgebiet 
und einem Waldterritorium bietet 
Two Worlds 2 jetzt exotischere 
Schauplätze wie einen Dschungel 


auch abwechslungsreicher. 


e Multiplayer: In diesem Punkt of- 
fenbarte Teil 1 bereits über- 
raschende Qualitäten. 
Diese bauen die 
Entwickler 
nun gezielt 


und *' 
eine Sa- 
vanne samt 
orientalisch 
angehauchten 
Städten. Den Hö- 
hepunkt der virtu- 
ellen Weltreise stellt 
jedoch die im Asien- 1 
Stil gehaltene Metro- 
pole Neu Ashos dar. 


LEBEN IN DER BUDE 
Ein wichtiger Aspekt 
von glaubwürdigen 
Spielwelten besteht | 
allerdings im Füllen | 
mit Leben. Außer- 
halb der jewei- 

ligen Stadt- 
mauern 
steht den 
Entwick- 


an 
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lern hier noch etwas Arbeit be- 
vor: Die Settings wirken zwar 
stimmig, es fehlen allerdings 
noch kleine Details, die eine 
Umgebung erst so richtig leben- 
dig und erkundenswert machen. 
Fortgeschrittener und weitaus 
besser präsentiert sich da das 
Treiben innerhalb der Städte. 
Zahlreiche Passanten, Wächter 
und Händler tummeln sich in 


den Gassen, ausgestattet mit 
charakteristischer Kleidung und 
individuellen Verhaltensweisen. 


ea. FF ar dt 


Komm náher: Bei Fernangriffen kónnt ihr zum besseren Zielen in diese herangezoomte Perspektive umschalten. 


MAL SO NEBENBEI ... 

Ähnlich wie in den GTA-Titeln sor- 
gen die Entwickler zusätzlich durch 
diverse Zeitvertreibe für Authenti- 
zität. Neben dem obligatorischen 
Minispiel beim Schlösserknacken 
warten diverse Glücksspiele an 
Würfeltischen auf euch. Darüber 
hinaus hat es uns das Musizieren 
im Stil von Guitar Hero mit Trom- 
meln, Flöten und Lauten angetan. 
Neben dem durchaus lohnenden 
Leben als Spielmann bietet Two 
Worlds 2 aber auch den Weg der 


harten Arbeit. Dank des ausge- 
feilten Wirtschaftssystems richten 
sich Warenpreise nach Angebot 
und Nachfrage. Habt ihr in einem 
Dorf also gerade eine halbe Tonne 
Schwerter verscherbelt, bekommt 
ihr dort für weitere Klingen hóchs- 
tens Spottpreise. AuBerdem wer- 
det ihr sogar in der Lage sein, ei- 
nen eigenen Betrieb zu verwalten. 


TECHNIKERVERSICHERUNG 
Abseits solcher mehr oder min- 
der wichtigen Features punkten 


Rollenspieltypisch ist die Spielwelt von Teil 2 erneut enorm. Die = 


Landmasse entspricht in etwa den (bereits gewaltigen) Ausma- 
Ben des Erstlings, drumherum befindet sich noch eine Unmen- 
ge Wasser. Passend zum Umfang stellen euch die Entwickler 
aber zum Glück mehrere Reisemöglichkeiten zur Verfügung. 


e Per Muskelkraft: Klar, zu Beginn startet ihr auf Schusters Rappen und auch 
während des restlichen Spiels seid ihr oft zu Fuß unterwegs. Zudem vermag 
euer Held zu springen und zu schwimmen. Nur tauchen kann er nicht. 


e Per Pferd: Die treuen Reittiere feiern ein Comeback. Statt der störrischen, 
widerspenstigen Biester aus Teil 1 geben sich die Pferde diesmal aber deutlich 
zahmer. Das Reiten soll angenehmer sein — praktisch wie Laufen, nur schneller. 


» Per Teleport: Über ganz Antaloor verteilt liegen Teleport-Stationen, die als 
eine Art Schnellreisesystem dienen. Durch diese magischen Portale wechselt 
ihr flugs zwischen den Stádten und anderen wichtigen Punkten hin und her. 


* Per Segelboot: Die Entwickler integrierten erstmals die Seefahrt ins Spiel. 
Der Clou dabei: Das Segeln ist fordernd und komplex umgesetzt, ihr müsst 
genau auf den Wind achten. Keine Angst, dank der Teleporter wird niemand 
zu diesen Mühen gezwungen. Wer sich jedoch durchbeißt und das Segeln 
meistert, kann verborgene Inseln und wertvolle Schátze entdecken. 
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Petri Heil? In Teil 2 steuert ihr erstmals Segelschiffe. Dabei müsst ihr jedoch auf- 
merksam den Wind beachten, denn die Umsetzung der Segelei geriet sehr akkurat. 


die Entwickler aber definitiv in 
Sachen Technik. Das Spiel sieht 
toll aus und läuft bereits flüs- 
sig und stabil. Besonders über- 
zeugte uns die Beleuchtung: 
Wenn fahles Sonnenlicht durch 
das dichte Geäst der Weiden in 
die Sümpfe fällt oder Neu Ashos 
bei Nacht im Schein der Later- 
nen erstrahlt, dann ist das ganz 
großes Atmosphäre-Kino! Zumal 
der Fokus stärker auf optischer 
Abwechslung liegt, wodurch die 
einzelnen Abschnitte einen inten- 
siveren „Eigengeschmack“ be- 
sitzen. Details wie Wettereffekte, 
dynamische Tag-Nacht-Zyklen 
und teils physikalisch korrekt 
agierende Objekte runden diesen 
positven Eindruck ab. Bravo! 


AUFS MAUL?! 
Zur Stolperfalle für den Spielspaß 
könnte sich hingegen das Kampf- 
system entwickeln. Während die 
Gefechte mit Hieb- und Stichwaf- 
fen sich modern, flott und launig 
spielen, können wir das vom Fern- 
kampf noch nicht behaupten. Per 
Bogen ließen sich Widersacher 
allenfalls geringfügig schwächen, 
doch keinesfalls effizient bekämp- 
fen. Schlimmer noch der Magie- 
Einsatz: Hier wirkten unsere An- 
griffe trotz Tutorial vergleichsweise 
planlos. Wir gaben den Machern 
hierzu deutliches Feedback und 
wissen von der E3, dass bereits 
andere Spieler diese Punkte kri- 


"Sec 


| Ausrüstungs-Recycling. 


tisierten. Wir erwarten an dieser 
Stelle also noch Besserung. 


IN DER NUSSCHALE 

Unsere bestehenden Zweifel un- 
terteilen sich somit grob in zwei 
Gruppen: Auf der einen Seite ste- 
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) DAS SCHMIEDE-HANDWERK 


» Umweltschutz liegt voll im Trend und auch Two Worlds 2 springt 
| auf diesen Zug auf. Die Helden Antaloors betreiben nàmlich fleiBig 


Two Worlds besaß bereits ein ungewöhnliches Crafting-System: Damals konnte der 
Spieler Waffen vom gleichen Typ verschmelzen und erhielt so eine stärkere Variante. 
In Teil 2 zerlegt ihr eure Ausrüstung hingegen in ihre Bestandteile. Aus einer Axt 
erhaltet ihr beispielsweise ein Stück Holz und eine Einheit Stahl. Habt ihr schließlich 
genug Materialen gesammelt, verwendet ihr diese zum Aufbessern eures Inventars. 
Ein Upgrade eures Schwerts benötigt beispielsweise anfangs lediglich etwas Stahl, 
mit gestiegenem Level hingegen eine Vielzahl verschiedener Zusätze. 


Neben diesen Statusveränderungen dürft ihr mit den richtigen Farbpulvern und 
| -tópfchen Mode-Designer spielen und Rüstungsteile nach Wunsch einfárben. Ähnlich 
| funktioniert das Alchemie-System, wobei Anfänger mit wenigen Zutaten arbeiten, 
während Profis mehrere verschiedene Ingredienzien zu besseren Tränken verkochen. 
Die mächtigsten Waffen und Tränke erhaltet ihr übrigens nur durch Eigenarbeit. 


hen vermeintliche Kleinigkeiten 
wie das Balancing und der Spiel- 
komfort. Diese Elemente lassen 
sich binnen kurzer Zeit zum Guten 
ändern. Sorgenkind Nummer 2 
besteht aus offenen Fragen. Ei- 
nige der gespielten Quests über- 


DAS ZAUBERER-HANDWERK 


Hokuspokus und Abrakadabra gehören längst zum alten Eisen. Stattdes- 
sen setzt ihr eure Zauber in Two Worlds 2 selbst zusammen. Doch wie 
funktioniert das magische Spiel mit den Karten? 


Statt vorgefertigter Spruchrollen oder Talentbäume bestehen die Zauber in Two Worlds 2 
aus Karten. Diese erhaltet ihr durch Kämpfe, Quests oder von bestimmten Personen und 
sie unterteilen sich in zwei Typen: Trägerkarten und Modifikationskarten. Von Ersteren 
benötigt ihr mindestens zwei für einen neuen Zauber: eine Elementarkarte, die bestimmt, 
ob ihr Wasser, Erde, Feuer, Luft oder gar verderbte Magie wirkt. Träger 2 legt hingegen 
die Art fest: Manifestiert sich der Zauber in einer Beschwörung, einem Geschoss oder 
vielleicht in einer Charakterstärkung? Die Modifikatoren verfeinern das Konstrukt 
schließlich: Wie lange soll die Beschwörung anhalten, verursacht ein Feuerball obendrein 
Flächenschaden oder splittet er sich in mehrere Projektile auf? Je nach Träger-Kombina- 
tion erlaubt dieses System unterschiedliche Varianten. 


Die Menge der verwendeten Karten bestimmt dabei die Stufe des Zaubers. Stapelt ihr bei- 
spielsweise 15 Feuerkarten aufeinander und fügt 18 Modifikatoren hinzu, mag der Spruch 
extrem mächtig ausfallen, lässt sich dafür aber nur von echten Feuer-Meistern anwenden. 


zeugten beispielsweise, andere 
muteten hinegegen simpel an. 
Dieser Punkt lässt sich noch nicht 
abschließend bewerten, spielt je- 
doch eine große Rolle, was den 
Spielspaß betrifft. Hinzu kommen 
Elemente wie das Handelssystem, 
die Gilden und der Handlungsver- 
lauf, die noch im Dunkeln liegen. 

Einen bis hierhin vernachlässig- 
ten Pluspunkt der Reihe stellen 
hingegen die Online-Optionen dar. 
Erste Duelle in der Arena ließen 
uns bereits Blut lecken und mit ei- 
genen Koop-Missionen und dem 
vielversprechenden Dorf-Modus, 
der euch eine eigene Siedlung 
aufbauen lässt, hat Two Worlds 2 
einige Trümpfe in der Hinterhand. 
Somit bleiben noch ein paar Fra- 
gen offen, die wir bis zum Release 
klären möchten. Die grundsätz- 
liche Marschroute für Two Worlds 
2 deutet allerdings ganz klar in 
Richtung eines oberen Tabellen- 
platzes der Rollenspiel-Liga. GPS 


MEINUNG 


Als ich zu Recherchezwe- 
cken den Erstling auf der 
Xbox 360 einlegte, musste 
ich mich beinahe überge- 
ben. Unglaublich, wie heftig 
hier die Umsetzung eines 
guten PC-Rollenspiels 
vermurkst wurde. Dement- 
sprechend beäugte ich die 
PS3-Variante des zweiten Teils natürlich beson- 
ders kritisch. Nach der Präsentation hieß es dann 
aber aufatmen: Was wir hier anspielen durften, 
sah klasse aus, lief flüssig und funktionierte sau- 
ber mit dem Pad. In Sachen Gameplay lernten die 
Entwickler zudem aus den Fehlern des Debüts. 
Mein Fazit: Das könnte richtig gut werden! 


INFOS y 
Hersteller:................. Topware Interactive 
Entwickler: ........2222ss222000: Reality Pump 
Termin: us er: September 2010 i 
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Die WM ist vorbei, aber der FuBball lebt weiter — und 
im Oktober folgt schon die náchste Generation FIFA. 


b " 
15 Ws i 
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E Hintern raus: Bei Duellen um den Ball und sogar bei der Ballannahme schirmen eure Kicker die Kugel nun viel besser ab. 
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Sportspiel > hr kennt das sicher: 
Man philosophiert mit Gleichge- 
sinnten darüber, ob Braafheid nun 
ein Stellungsfehler unterlaufen ist 
oder ob der Platzverweis von Hei- 
tinga die holländische Viererkette 
durcheinandergebracht hat und 
erntet von AuBenstehenden nur 
verstándnisloses Kopfschütteln. 
Ja, selbst die WM-Euphorie geht 
den meisten Fußball-Verweigerern 
am Allerwertesten vorbei. Kein 
Wunder also, dass auch Ge- 
spräche über das Für und Wider 
von FIFA und Pro Evolution Soccer 
bei jenen Mitmenschen auf wenig 
Gegenliebe stoßen. Für die Inte- 
ressierten jedoch ist es die alljähr- 
liche Gretchenfrage der Fußball- 
Videospiele. Als uns EA daher mit 
einer spielbaren FIFA-Version ins 
sommerliche Köln lockte, konnten 
wir nicht widerstehen und trotzten 
selbst einer ausgefallenen ICE- 
Klimaanlage. 


NEUES VOM RHEIN 

In der rheinischen Domstadt 
angekommen, präsentierte uns 
Produzent (und deprimierter 
Three-Lions-Fan) David Rutter 
erst einmal die neuen Features, 
bevor wir schließlich eine zu rund 
75 Prozent fertige Version des 
Spiels ausgiebig antesten durf- 
ten. Widmen wir uns erst einmal 
den Neuerungen. Über Personali- 
ty+ berichteten wir euch bereits in 
der vorigen Ausgabe, fassen aber 
kurz nochmal zusammen, worum 
es geht. Durch eine stärkere Ein- 
beziehung der einzelnen Fähig- 
keiten ins Spielgeschehen, neue 
Animationen sowie einen größe- 
ren Variantenreichtum der äuße- 
ren Erscheinung will man zwei 
Dinge erreichen. Erstens: deut- 
licher erkennbare Unterschiede 
zwischen den einzelnen Kickern 
und zweitens: eine realitätsnähe- 
re Darstellung von prominenten 
FuBballern. Beim Probespielen 
kam dieses System bereits sehr 
gut zur Geltung, gerade die Gró- 
Benunterschiede von Spielern wie 
beispielsweise Lahm und Mer- 
tesacker sind nun weitaus näher 
an der Wirklichkeit. 


PASST SO 

Eine weitere, aufs Spielgeschehen 
bezogene Neuerung ist das soge- 
nannte „Pro Passing“. Jenachdem 
wie hoch der Passenwert eures Ki- 
ckers ist, kommen vor allem direkte 
Pässe genauer an. Ein Drittliga-Ki- 
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Alle Bilder: Electronic Arts 


DAVID RUTTER IM GESPRÄCH MIT PLAY? 


play: Wie schaut bei euch eigentlich 
der typische Entwicklungsprozess aus? 
Nimmt man sich das Spiel des Vorjahres 
und baut ein paar neue Features ein 
oder macht ihr direkt ein Brainstorming 
mit neuen Ideen und fangt quasi von 
vorne an? 

Rutter: Es ist ein wenig von beidem. 

Wir haben eigentlich drei Dinge, die wir 
machen. Zuerst haben wir eine ziemlich 
lange Liste von Dingen, die wir selber 
einbauen wollen. Wir haben bestimmt 
genügend Ideen, um die nächsten zehn 
bis fünfzehn Jahre über die Runden zu 
kommen. Dann haben wir Sachen, von 
denen wir wissen, dass unsere Fans 

sie gerne drin hátten. Zum Schluss gibt 
es noch die Dinge, die wir eigentlich 
schon immer einbauen wollten. Ein 

paar verrückte Ideen, die es manchmal 
reinschaffen oder auch nicht. Wenn ich 
also über das Jahr rede, in dem das Spiel 
fertig und veröffentlicht wird, dann läuft 
das folgendermaßen ab: Ein Großteil von 
uns macht erst mal eine Pause, während 
einige von uns noch arbeiten müssen, 
um den Service aufrechtzuerhalten. 
Zwischen der Fertigstellung des Spiels 
und der Weihnachtszeit beginnen wir an 
neuen Ideen, Planungen und Prototypen 
zu arbeiten. Nach Weihnachten beginnen 
wir dann, das Spiel zu programmieren. 
In der Periode zwischen dem Beenden 


cker rollt den Ball also nicht mehr 
zielsicher Richtung Mitspieler, son- 
dern auch gerne mal fünf Meter 
daneben. Stars wiederum finden 
weitaus öfter den Adressaten des 
Zuspiels, sind aber natürlich vor 
Fehlern nicht gefeit. Auch auf die 
Schüsse hat man dieses System 
übrigens ausgeweitet. Zielen zwei 
Fußballer bei einem Freistoß auf 
die rechte obere Ecke des Kastens, 
so landet der Ball des Spielers mit 
dem höheren Schusswert deutlich 
näher und deutlich öfter an der an- 
visierten Stelle. Sonntagsschüsse 
sind natürlich immer noch mög- 
lich, eine gute Nachricht also für 
alle Freunde des französischen 
Fußballs. 


ALLE IN DECKUNG! 

Im letzten Jahr wurde den Fuß- 
ball-Fans zudem das 360-Grad- 
Dribbling als Neuerung präsentiert. 
Diesen Rundum-Trend setzt man 
bei FIFA 11 fort. Dort gibt es nun 
nämlich ein 360-Grad-Zweikampf- 
verhalten. Je nachdem, von wel- 
cher Seite ihr in den Zweikampf 
geht, schiebt ihr den Gegner in die 
entgegengesetzte Richtung fort. 
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des Spiels und Weihnachten planen und 
überlegen wir also ziemlich viel, was wir 
machen wollen, sprechen gleichzeitig 
mit vielen Leuten aus der Community 
und lesen allerhand Reviews und Posts. 
Wir sammeln schlicht und ergreifend 
jedwedes Feedback, das wir kriegen 
kónnen. Danach setzen wir uns hin und 
vergeben den Kritiken Prioritäten nach 
dem Motto: Hey, sie wollen, dass wir das 
verändern, oder hey, das ist eine ziemlich 
geniale Idee, wir sollten wirklich etwas 
damit machen. 


play*: Wird es jemals einen „richtigen“ 
Weltmeisterschaftsmodus samt Prásen- 
tation in einem normalen FIFA geben? 
Rutter: Leider haben wir die Lizenz für 
die Weltmeisterschaft nicht in unserem 
Spiel. Wir haben aber ein Creation Centre 
auf unserer Homepage. Was ihr also 
machen könnt, wenn ihr einen imaginären 
Spielmodus mit ... sagen wir mal Natio- 
nalmannschaften ... kreieren wollt, könnt 
ihr diesen in euer FIFA laden und dann 
über die Create Tournament Option ein 
Turnier erschaffen, das eurer Meinung 
nach die Teams - ob real oder nicht — 
einer Weltmeisterschaft reprásentiert. 


play*: Wird es weitere Neuerungen beim 
Karriere-Modus geben? Etwa spielbares 
Training, Pressekonferenzen etc? 


Rutter: Wir werden nicht noch mehr 

zu diesem Spielmodus hinzufügen als 
das, was wir schon in den Jahren zuvor 
gesehen haben. Denn das, was wir 
beabsichtigten, war, ein ziemlich starkes 
und elementares Spielerlebnis zu ver- 
mitteln. Man kann dort starke Parallelen 
mit unserer Gameplay-Engine ziehen. 
Heutzutage sehen wir ziemlich viele coole 
Features wie Personality-- auf der Konso- 
le. Das liegt gróBtenteils daran, dass wir 
auf einem ziemlich starken Fundament 
der bisherigen FIFA-Engine aufbauen 
können. Um aber das Ganze aufzumotzen, 
ist das Fundament meiner Meinung nach 
noch nicht stark genug, dennoch werden 
wir das sicherlich eines Tages sehen. 


play*: In Südafrika haben viele Teams 
sehr auf die Defensive gesetzt, hat diese 
Entwicklung Einfluss auf euer Spiel? 
Rutter: Wir arbeiten schon seit 
geraumer Zeit an diesen Features. Was 
Personality-- anbelangt, gibt es einen 
Haufen verschiedener Dinge, die uns 
dieses Feature ermöglicht. Betrachtet 
man ein paar Spieler, die hervorragende 
Pässe geben, verbessert sich sicherlich 
nur die Ballbehandlung. Schaut man sich 
aber einen Spieler vom Kaliber eines 
Ashley Cole oder Dani Alves an, welche 
gerne sowohl nach vorne als auch nach 
hinten spielen, dann ist besonders im 


PS3 


M A 


Fall von Dani die Situation gegeben, 
dass, wenn er nach vorne stürmt, sie 

ein Loch hinten links in der Verteidigung 
haben. So gibt es durch die individuellen 
Teamstrategien der vergangenen Jahre 
und das Nachahmen der Spielerper- 
sónlichkeiten eine sehr interessante 
Dynamik im Team und der Spielumge- 
bung, welche exakt den Spielstil eines 
Teams wiedergibt. Ihr habt also Spieler, 
die auch wirklich wie die realen Spieler 
spielen. Ihr habt Teams, die ihre Taktiken 
so aufbauen, wie sie es auch tun sollten. 
Falls ihr Spieler habt, die nicht die 
Disziplin besitzen, sich an diese Taktiken 
zu halten, so gibt es selbstverstándlich 
Lücken, die ausgenutzt werden kónnen. 
Das funktioniert besonders gut in Kom- 
bination mit weniger fáhigen Teams. 


ep SAY NO 


Ze 


Wer nicht hüpft, der ist ein Schiri: Steht der Schiri im Weg, weiß er sich nun mit einem gekonnten Sprung zu helfen. 
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TO RACISM 
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Beim Kampf um den Ball könnt ihr 
euren Gegner ebenfalls in jede be- 
liebige Richtung drängen. Einher- 
gehend mit dieser Änderung: So- 
wohl eigene Spieler als auch eure 
Kontrahenten schirmen den Ball 
nun weitaus besser ab, sogar bei 
der Ballannahme stellen sich die 
Kicker nun so zum Ball, dass sie 
ihn direkt vor gegnerischem Ein- 
wirken schützen können. Das Re- 
sultat, von dem wir uns ebenfalls 
schon selbst überzeugen konnten: 
Das Zweikampfverhalten wirkt nun 
viel organischer und realistischer, 
kaum ein Zweikampf gleicht dem 
anderen. Da gleichzeitig auch die 
KI der Abwehr verbessert wurde, 
ist es viel schwerer, mit einem Lio- 
nel Messi einfach durch die Abwehr 
zu dribbeln. Strategien und gutes 
Passspiel sind nun wichtiger. Dem- 
entsprechend gingen die Probe- 
partien auch meist mit Resultaten 
wie 2:1, 1:0, 3:1 und dergleichen 
zu Ende - wie in der Realität also. 
Und wo wir gerade über KlI-Ver- 
besserungen reden: Die gesamte 
KI reagiert nun ebenfalls weitaus 
realistischer. Greift ihr beispiels- 
weise immer über die linke Seite 


MEINUNG 


Jedes Jahr ist es dasselbe: 
Man spielt ein Fußball- 
Videospiel und denkt sich 
»Cool, das ist echt mal 
realistisch. Besser geht's 
kaum." — von Ausnahmen 
mal abgesehen. Und jedes 
Mal denkt man ein Jahr 
danach „Hm, stimmt, das 
ist jetzt viel realistischer, warum hab' ich das 

im letzten Jahr nicht vermisst?". Genauso ist es 
dieses Jahr wieder. Bevor ich FIFA 11 anzocken 
durfte, konnte ich mir unter Personality+ nicht 
wirklich etwas vorstellen. Okay, die Kicker sahen 
etwas realistischer aus, mehr war aber nicht 
ersichtlich. Im Spielgeschehen selber hat man 
aber nun wirklich das Gefühl, bestimmte Fußball- 
Stars zu steuern und móchte so ein Feature nicht 
mehr missen. Auch das neue Zweikampf- und 
Ballabschirm-System verleiht dem Spiel eine 
neue taktische Dimension, auch wenn in der 
Alpha-Version hier und da noch Fehler auftraten, 
um die die Entwickler jedoch wissen. Ich freu 
mich jedenfalls auf den Oktober und meinen 
Champions-League-Sieg als Spielertrainer! 


Hersteller: `... Electronic Arts 
Entwickler..,, EA Canada 
LZ ennea 1. Oktober 2010 

WERTUNGSTENDENZ 


——————  Á" 
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an, forciert der Gegner dort die Ab- 
wehr, agiert ihr eher mit Fernschüs- 
sen, stellt die andere Mannschaft 
einfach die Mitte zu. Ebenfalls ein 
Grund, warum taktisches Vorgehen 
in FIFA 11 angebracht ist. 


KARRIERE? GEIL. 

Auch am Manager- und Be-A- 
Pro-Modus wurde gefeilt. Um 
es genauer zu sagen, die beiden 
Modi verschmelzen in FIFA 1 1. Es 
gibt nur noch einen 15-Jahres- 
Karriere-Modus, an dessen An- 
fang ihr euch entscheidet, ob ihr 
als Manager oder als Spieler oder 
beides zusammen zocken wollt. 
Um dem runderneuerten Modus 
gerecht zu werden, wurden auch 
die meisten anderen Aspekte ei- 
ner Generalüberholung unterzo- 
gen. So spendierte man FIFA 11 
eine überarbeitete Simulations- 
Engine, einen komfortableren 
Transfermarkt, eine verbesserte 
Suchfunktion, ein übersicht- 
licheres Team-Management und 
eine hübschere Präsentation. 
Zudem werden im Hintergrund 
nicht mehr nur die ersten Ligen 
und eure aktuelle Spielklasse si- 
muliert, sondern das komplette 
Land, in dem ihr spielt. Leider 
konnten wir diesen Modus noch 
nicht selbst antesten, aber ge- 
rade die Möglichkeit, Be-A-Pro- 
und Manager-Modus gleichzeitig 
in Angriff zu nehmen, verspricht 
eine gehörige Portion Langzeit- 
motivation. 


AUFBAUSPIELCHEN 

Für mehr Atmosphäre sorgt au- 
Berdem die Möglichkeit, eigene 
Musik und Sounds ins Spiel ein- 
zubinden. Damit ist nicht nur die 
Menümusik gemeint, sondern ihr 
könnt auch je nach Mannschaft, 
Spieler und Spielsituation (also 
beispielsweise Halbzeit oder 
Torjubel) eigene Musikstücke 
oder gar Fangesänge einspielen. 
Hinzu kommt, dass ihr über die 
Webseite des Spiels die Mög- 
lichkeit habt, eigene Wappen 
Trikots und Spieler zu entwerfen 
und dann ins Spiel hochzuladen. 
Alles in allem ist FIFA 11 also 
ein prall gefülltes, wohldurch- 
dachtes Gesamtpaket, das be- 
reits in der Alpha-Version, die 
wir anzocken durften, einen 
hervorragenden, taktisch über- 
raschend tiefgründigen Eindruck 
macht. Wir sind gespannt auf die 
fertige Version. SL 


Mach et, Otze: Zuspiele von Starkickern sind nun weitaus gefährlicher. Das ist 
auch bitter nötig, denn einfach durch die Abwehr zu dribbeln, ist fast unmöglich. 


Zielsicher: Nicht nur sorgen Weitschüsse für mehr Gefahr als im Vorgänger, gute 
Spieler sind nun auch viel zielsicherer als durchschnittliche Kicker. 
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Action > |n wenigen Wochen ist 
es endlich so weit. Knapp sechs 
Jahre nach dem Überraschungs- 
hit Mafia bringt Publisher Take 2 
den heiß ersehnten Nachfolger 
Mafia 2 auf den Markt. Anhand 
einer letzten Vorschauversion, 
die vier komplette Missionen 
umfasst, machen wir uns nun 
ein abschließendes Bild, was 
das Gangster-Epos taugt. 


KINOREIF 

Die Geschichte von Mafia 2 un- 
terteilen die Entwickler in Kapi- 
tel - also im Grunde Levels. Was 
bereits in den ersten Spielminu- 
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ten auffällt: 2K Czech setzt - ge- 
nau wie im Vorgänger - auf jede 
Menge Zwischensequenzen, 
um Charaktere zu zeichnen und 
die Story voranzutreiben. Sie 
werden abermals hervorragend 
inszeniert. Die Synchronisation 
fállt sehr gut aus, auch wenn die 
englische Sprachausgabe etwas 
authentischer wirkt als die deut- 
sche. Die Mimik und das Verhal- 
ten der Charaktere erscheint in 
keiner Sekunde aufgesetzt oder 
unglaubwürdig. Im Gegenteil: 
Man fühlt sich sofort, als schaue 
man einen neuen Teil der Pate- 
Filmreihe — dank typischer Kli- 


schees. Die Geschichte mit 
ihren wunderbar gezeichneten 
Hauptdarstellern, Wendungen 
und teilweise brutalen Inhalten 
stellt also einen der Schwer- 
punkte des Spiels dar und ist 
gleichzeitig eine seiner Stärken. 
Stärke Nummer 2: die glaubwür- 
dige Spielwelt. Auf den Straßen 
schlendern Passanten umher, 
die euch anmeckern, wenn sie 
von euch angerempelt werden, 
oder hektisch aus dem Weg 
hechten, wenn ihr mit einem 
Auto über den Gehweg bret- 
tert. Die Polizei hat euch sofort 
auf dem Kieker, wenn ihr mal zu 


Kurz vor dem Release durften wir Mafia 2 ausgiebig 
l anspielen. Wie es war? Hier erfahrt ihr es! 


schnell fahrt oder einen Unfall 
baut. Es gibt jede Menge Ge- 
scháfte, die ihr besuchen kónnt, 
ob nun für Waffen, Kleidung, Er- 
satzteile für euren Wagen oder 
einfach nur Tankstellen. Genau- 
so originalgetreu sind die Schlit- 
ten, die ihr fahrt und natürlich 
klaut. Gerade wenn ihr in den 
Optionen die Fahrzeugphysik 
auf „Simulation“ stellt, merkt ihr, 
dass Mafia 2 in den 1940er- und 
50er-Jahren spielt. Die Autos 
sind schwer, behábig und bei 
zu hoher Geschwindigkeit kaum 
mehr um die Kurve zu bug- 
Sieren. Ist es dann auch noch 
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| DIE FAHNDUNGSLEVELS 


| Wenn ihr zu schnell 
fahrt oder Ähnliches, 
zeigt ein Strafzettel, 
dass die Polizei euch eine Strafe 
aufbrummen will. 


Die Gesetzeshüter in Mafia 2 neh- 
men ihren Job ernst: Selbst wenn ihr 
nur zu schnell fahrt oder einen Unfall 
baut, habt ihr schnell eine Streife an 
den Hacken. Wir zeigen, wie ihr der 


W Bestechung: Im niedrigen Fahn- 
dungslevel wollen die Polizisten euch 


un = 
nur verhaften. Dann habt ihr die = Die zweite Stufe 


3 Bi Geld löst jedes Problem: 
Wenn der Fahndungslevel 
steigt, werden eure Verfol- 
ger aggressiver. Dann hilft 
nur noch ein Anruf in der 
Wache gepaart mit genug 
Barem. 


Winter und die Straße vereist, 
schlittert euer Wagen schneller 
in den Graben, als ihr gegenlen- 
ken könnt. Lobenswert ist auch 
die Steuerung der Boliden. Die 
funktioniert im Prinzip genauso 
wie im Konkurrenten GTA 4 oder 
in jedem Rennspiel und reagiert 
schön direkt. 


ALTBEKANNTES 

Die vier Kapitel, die wir in un- 
serer Version ausgiebig spielen 
können, fallen erfreulicherweise 
abwechslungsreich aus. Zwei 
der Missionen kennt ihr sicher 
bereits aus diversen Videos: In 
einer davon wollen Held Vito 
und sein Kumpel Joe einen ri- 
valisierenden Mafia-Boss aus- 
schalten und sprengen dafür 
eine komplette Hoteletage in die 
Luft. Die Zielperson entkommt 
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Möglichkeit, gegen ein wenig Geld 
freizukommen. 


Staatsmacht entrinnt. 


W Schlechte Idee Wenn ihr das Feuer auf 
einen Cop eróffnet, sind euch schnell 
Dutzende Sheriffs auf den Fersen. 


Wanted-Plakette: Wenn ihr diese 
Plakette tragt, sucht die Polizei nach 
euch. Dann hilft es auch nicht, sich 
einen anderen Wagen zu schnappen 
oder dergleichen. Erst ein Kleider- 
wechsel sorgt für Abhilfe. 


allerdings, es folgen eine Schie- 
Berei und eine Verfolgungsjagd 
durch die StraBen Empire Bays. 
Der andere Einsatz hat einen 
ähnlichen Ablauf. Diesmal sollen 
Vito und Joe einen dicken Kerl 
um die Ecke bringen, der im Re- 
vier der Mafia-Familie wildert. 
Der geplante Hinterhalt, in dem 
ihr mit einem MG den Autokorso 
des Opfers zersieben sollt, geht 
natürlich schief, der Fettsack 
flüchtet in eine Brennerei. In der 
darauffolgenden SchieBerei er- 
ledigt ihr diesen zwar immerhin, 
doch einer eurer Kumpels wird 
angeschossen und ihr müsst ihn 
unter Zeitdruck zu einem Mafia- 
nahen Arzt bringen. Doch ob- 
wohl wir diese Missionen bereits 
kannten, machten sie, als wir sie 
nun endlich selbst spielen durf- 
ten, eine Menge Laune, denn 


Nummernschild: 
Wenn dieses Sym- 
bol am Bildschirm 
prangt, fahnden die 
Cops nach eurem 
Wagen. Ihr solltet 
euch also einen 
neuen schnappen, 
um die Kerle 
loszuwerden. 


ist noch harmlos. 

Hier werdet ihr 

nur verhaftet, 
die Polizisten sind nicht sehr 
aggressiv. 


Bei drei Ster- 

nen müsst ihr 

mit Schieße- 

reien rechnen. 
Hier ist es den Cops egal, ob ihr 
draufgeht. 


Der höchste 

Fahnungs- 
[^ level endet 

meist tödlich 
für euch. Die Polizisten sind 
schwer bewaffnet und haben das 
Ziel, euch zur Strecke zu bringen. 


j, Bi Flucht: Euren Verfolgern könnt ihr wie in GTA 4 
* einfach entkommen. Je nach Fahndungslevel ist 
dies aber nur eine vorübergehende Lósung. 


ur. um BT; 


Mafia 2 setzt die Action dank 
grandioser Partikeleffekte und 
guter KI überzeugend in Szene. 

Zwei der Abschnitte waren 
uns allerdings noch unbekannt. 
,lrautes Heim“, so der Name von 
Kapitel 2 der Geschichte, zeigt 
uns, wie Vito Scaletta langsam, 
aber sicher auf die schiefe Bahn 
gerát. Vito ist gerade wegen ei- 
ner Verletzung aus dem Krieg in 
Europa zurückgekehrt. Jedoch 
droht ihm erneuter Kriegsdienst, 
sobald er wieder genesen ist. 
Sein Kumpel Joe verspricht ihm, 
das Problem zu lósen, als Vito 
ihm in einer Bar davon erzählt. 
Nachdem die beiden einiges ge- 
trunken haben, macht sich Vito 
auf den Heimweg, muss jedoch 
kurz darauf mit ansehen, wie 
seine Schwester in einer Gasse 
hinter der Wohnung der Sca- 


lettas. von einem zwielichtigen 
Kerl bedroht wird. Vito geht da- 
zwischen, es kommt zu einer 
Schlägerei. Die Steuerung der 
Prügeleien gestaltet sich erfreu- 
lich einfach: Mit dem Kreis-But- 
ton verteilt ihr leichte Schwinger, 
mit der Dreieck-Taste holt ihr zu 
stärkeren Schlägen aus. Nach 
einigen Treffern dürft ihr dann 
eine Kombo landen. Wenn ihr 
die den X-Knopf gedrückt haltet 
und dann die den linken Analog- 
Stick in eine Richtung betätigt, 
weicht Vito geschickt Angriffen 
aus. Nachdem der fiese Kerl zu 
Boden gebracht worden ist, er- 
fährt Vito, dass die Scalettas bei 
ebendiesem Schulden haben. Vi- 
tos einziger Ausweg: Er muss mit 
seinem Kumpel Joe zusammen- 
arbeiten, der als Handlanger für 
eine einflussreiche Mafia-Familie 
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MEINUNG 
»>- SEBASTIAN WEBER 
Mafia 2 wird spitze! Das, 
was ich in der Vorschau- 

version spielen konnte, 

machte bereits so viel 

Laune, dass ich unbedingt À 
weiterspielen wollte und 

die Missionen sogar drei- 3 

bis viermal ausprobierte. j 

Die Spielwelt strotzt 

geradezu vor Details und Glaubwürdigkeit, die 
Charaktere und die Story scheinen grandios. 
Auch wenn so manche Mission ohne Frage mo- 
ralisch bedenklich ausfällt. Aber egal, immerhin 
deutet der Spieletitel ja schon an, was auf einen 
zukommt. Die gewählte Epoche fangen die 
Entwickler dazu überaus gelungen ein. Von der 
Kleidung der Leute über die Autos bis hin zur 
Musik im Radio - alles wirkt authentisch. Bugs 
gibt es in der gespielten Fassung auch fast kei- 
ne. Wer Ende August seine Freizeit an der Sonne 
verbringt, ist also selbst schuld: Mafia 2 ist wohl 
jede Sekunde vor der Konsole wert! 


INFOS 
= DATEN 


Take 2 
2K Czech 
27. August 2010 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 
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SCHLAGKRÄFTIGER HELFER | Um Joes Freundin zu beschützen, stürzen 


e? 


d 
| 


ziemlich ausschweifend lebt — 
die scheinbare Lósung also. 


RUHIG BLEIBEN 

Die Mission „Balls and Beans“ 
spielt einige Zeit später: Vito hat 
sich mittlerweile um die Mafia 
verdient gemacht, immerhin be- 
finden wir uns hier bereits in Ka- 
pitel 9. Entsprechend härter geht 
es dort zur Sache. Vito bekommt 
den Auftrag, zwei entführte Ma- 
fia-Kollegen zu finden und zu 
befreien. Deshalb suchen wir in 
der Stadt nach einem Verräter, 
dem wir mit sicherem Abstand 
in eine Fleischerei folgen. Hier 
zwingt uns das Spiel, der Holz- 
hammermethode abzuschwö- 
ren, denn wir sollen unbemerkt 
ins Innere der Fabrik gelangen, 
sonst richten die Widersacher 
unsere entführten Kumpels hin. 
Also schleichen wir vorsichtig 
von Deckung zu Deckung, beo- 
bachten Wachen, passen deren 
Timing ab, bis wir schließlich in 
den Raum gelangen, in dem die 
Jungs gefangen gehalten wer- 
den. Der Spielablauf erinnert 
hier eher an Splinter Cell oder 
ähnliche — Stealth-Action-Titel, 


fügt sich aber wunderbar ins 
Geschehen ein und stellt eine 
willkommene Abwechslung zum 
sonst eher bleihaltigen Verlauf 
dar - klasse! 

Am Ende der Mission, als wir 
den oben genannten Verräter 
zur Strecke bringen möchten, 
steht eine der grandiosen Schie- 
Bereien an. Die funktionieren wie 
in jedem Third-Person-Shooter. 
Die Kamera zeigt das Gesche- 
hen von der Schulter des Hel- 
den aus. Ein Fadenkreuz in der 
Mitte des Bildschirms verrät, 
wohin ihr schießt. Wenn ihr die 
X-Taste betätigt, hechtet Vito 
in Deckung - sei es hinter eine 
Kiste, eine Wand oder einen 
Pfeiler. Das ist alles nicht neu, 
funktioniert aber tadellos. Ge- 
nauso wie die Kl. Zwar gehen 
eure Gegner nicht immer son- 
derlich taktisch vor, doch auch 
Polizisten und Mafiosi nutzen 
die Deckungen in den Gebie- 
ten sinnvoll aus oder versuchen 
hin und wieder, euren Standort 
zu umrunden. Im Kampf ge- 
gen mehrere Kontrahenten ist 
es daher extrem wichtig, die 
Minimap im Auge zu behalten, 


um zu wissen, wo Gegner lau- 
ern, und die Deckungen gezielt 
zu nutzen. Sonst endet eure 
Verbrecherkarriere schnell. 


NOCH IMMER WARTEN 

Mafia 2 knüpft also an den hohen 
Standard an, den sein Vorgän- 
ger seinerzeit gesetzt hat. Zwar 
findet man auch in Mafia 2 bei 
genauerem Hinsehen hier und 
da hässliche Texturen oder Ge- 
bäude, die eher kulissenartig als 
authentisch wirken. Doch alles 
in allem zeichnet Entwickler 2K 
Czech ein stimmiges Bild. Die 
Wagen sind hübsch modelliert, 
die Charaktere sehen klasse aus 
und bewegen sich dank toller 
Animationen extrem glaubwür- 
dig durch die Spielwelt. Und der 
gesamte Look des Spiels wird 
dank der etwas eigenen Farbge- 
bung der Epoche der 50er-Jahre 
gerecht. Größere Fehler fielen 
uns während der Spielzeit nicht 
auf. Daher sind wir guter Dinge, 
dass uns in vier Wochen ein Ma- 
fia 2 ins Haus steht, das genau 
so ist, wie wir es die lange War- 
tezeit über sehnsüchtig gehofft 
haben: Grandios! WEB 
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VIELE MÖGLICHKEITEN — DIE SPIELWELT 
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E Runderneuert: Ihr wollt, dass euer gestohlenes Auto der 
Polizei nicht auffállt? Lasst es umspritzen oder holt euch neue 


Bi Ausrüstung: Als fieser Mafioso braucht ihr allerlei 
Argumentationshilfen. In mancher Mission bekommt 
ihr Wummen, ansonsten helfen solche Waffenláden. 


p 
[| Wi Service: Die Autos in Mafia 2 verbrauchen Benzin, 
sodass ihr irgendwann tanken müsst. Deshalb sind 
überall in Empire Bay Tankstellen verteilt. 


rx 
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da, dass ihr Vito ein neues Aussehen verpasst. 
Dadurch wird er seinen Fahndungsstatus los. 


0.05 
IUE m Imbiss gefällig? In Diners wie diesem 
Mea bekommt ihr allerlei Mahlzeiten, mit denen 

ihr Vitos Lebensenergie wieder auffüllt. 
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Rollenspiel > So fing bisher wohl 
kein digitales Abenteuer an: mit 
der Familienplanung. Der namen- 
lose Held von Gothic 4, ein naiv- 
vertráumter Schafhirte von der 
beschaulichen Mini-Insel Feshyr, 
macht seiner Freundin Ivy einen 
Heiratsantrag. Die Dame reagiert 
überrascht, denn die Hochzeits- 
pláne kommen unerwartet. Das 
Video auf unserer DVD fängt die 
Szene ein, wenngleich die Mimik 
von lvy nicht überrascht, sondern 
gleichgültig und leblos wirkt. Auf 
unsere Nachfrage erklärt der Ent- 
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E Größenwahnsinn: Riesen wie dieser Troll gehören zu 


ARGANIA: GOTHIC A 


Wir haben es ausführlich angespielt! Unsere Vorschau verrát euch, 
warum ihr euch auf dieses Rollenspiel freuen könnt. 


wickler Spellbound: Das Spiel sei 
fast fertig, aber man arbeite noch 
an Dingen wie der Mimik der Cha- 
raktere. Die Vertonung hingegen 
Sei weitgehend abgeschlossen. 
Und tatsáchlich: Die Stimme des 
Helden sowie fast aller bei unserer 
Präsentation gesehenen Figuren 
gibt die Emotionen des Charak- 
ters hervorragend wieder. Zum 
Beispiel die Überraschung des 
Helden, nachdem Ivy ihn ihrer- 
Seits mit einer Nachricht schockt: 
Sie sei schwanger. Alles weitere 
bleibt vorerst ein Geheimnis, denn 


» 
T € 


e E > 
Wu 82/182. D Ė 


Jowood bricht die Präsentation 
hier ab und fährt an einer spä- 
teren Stelle im Spiel fort. Bekannt 
ist nur, dass ein Schiff des Königs 
Rhobar IIl auf Feshyr andockt und 
dass dieses Ereignis den namen- 
losen Helden letztendlich auf eine 
andere Insel führt. Ohne Ivy ... 


SCHÖNE NEUE WELT 

Die gezeigte Beta-Version macht 
einen ausgereiften Eindruck. 
Fast keine Grafikfehler, flüssige 
Darstellung. Aber: Wir sehen nur 
die PC- und die Xbox-Versionen, 


^ Maa 


Stuleraufstieg V 


denn die PS3-Fassung haben die 
Macher nicht dabei. Sie befinde 
sich jedoch auf demselben Ent- 
wicklungsstand, so Jowood. Auf- 
fällig: Die Animationen der Figuren 
sehen ruckelig aus. Laut Produ- 
zent Reinhard Pollice arbeiten die 
Entwickler aber noch daran. 

Optisch wirkt die Welt sehr einla- 
dend. Wir durften am Ufer vom Sil- 
bersee spazieren, einem Gewässer 
im Zentrum der Insel. Solch eine 
malerische Landschaft sieht man 
höchstens in Open-World-Titeln 
wie Just Cause 2: Die Weitsicht 


Mnisi, 
J 


BW Nahkampf: Gegen die Axt des Orks hat der Bogen des Helden keine Chance. 
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Alle Bilder stammen vorm Hersteller und zeigen die Xbox-360- (Seiten 38-40) und die PC-Version (Seite 41) 


EI Ausfall-Attacke | Mit diesem 
Angriff erreicht der Held auch Gegner, 
die für einen normalen Schlag zu weit 
entfernt sind. Erlernbar ab Level 1. 

ähigkeit 


FA Mächtiger Schlag | Wer diese 
Fáhigkeit erlernt, ládt bei gedrückter 
Maustaste seinen Angriff auf Kosten 
der eigenen Ausdauer auf, verursacht 
beim Schlag zusätzlichen Schaden 
und durchbricht den Block des 
Gegners. Erlernbar ab Level 5. 


EJ Kunstvolle Kombination | Diese 
Fertigkeit lässt die Waffe nach einem 
Angriff kurz aufleuchten. Wenn Sie wäh- 
rend dieser Zeit die Maustaste erneut 
drücken, reiht der Held den nächsten 
Schlag an den vorigen und führt so einen 
Kombinationsangriff aus. Ab Level 1. 


reicht nebelfrei bis zum Horizont, 
die Wellen auf dem Wasser sehen 
extrem realitätsnah aus, ange- 
sichts der sich biegenden Bäume 
und Gräser spürt man förmlich 
den virtuellen Wind. Als Reinhard 
per Cheat den Regen dazuschal- 
tet, bilden sich kleine Pfützen am 
Boden und die Kleider des Helden 
wirken nass. Aber: Der Einschlag 
der Regentropfen lässt die See- 
Oberfläche unbeeindruckt. Eben- 
so, wenn der Held durch das Was- 
ser schreitet. Schwimmen kann 
der Namenlose übrigens nicht: 
Eine unsichtbare Barriere hindert 
ihn daran, tiefer in den See zu 
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Fáhigkeiten if 


dieses Zaubers wirft 

ür 39 Mana, der sofort 

gt und über 4 Sekunden 
verursacht. Benötigt 


E schlagregen | Ermöglicht es dem 
Helden, eine Kombination aus sechs 
Schlägen auszuführen, bevor er sich 
wieder erholen muss. Ab Level 4. 


Level 
Kampfgeist 
pig SD 
í 
Disziplin 
j M 


Vitalität 


N 
Präzision LER) 
-A 
Heimlichkeit 
Inbrunst 


Gleichmut 


Dominanz 


| Entfernen X @ Investieren | 
Akzeptieren ® B Verwerfen 


steigen. Dasselbe gilt für die Insel 
umschlieBendes Meer: Das kühle 
Nass sieht zwar schick aus, doch 
die verheißungsvolle Bademóg- 
lichkeit geht hier ... baden. 


FÜR SCHWERTSCHWINGER 

Spieler, die die ersten drei Gothic- 
Teile auf dem PC gezockt haben, 
erinnern sich vielleicht noch an 
deren umstándliches und träges 
Kampfsystem. Unsere Reibereien 
in Arcania gehen hingegen leicht 
von der Hand. Mit Linksklick voll- 
führt der Held einen Schlag. Am 
Ende des Schwungs leuchtet die 
Waffe kurz auf. Wenn der Spieler 


El verbesserte Kunstvolle Kombi- 
nation | Damit kann der Protagonist 
zwei ,kunstvolle Kombinationen" 
aneinanderreihen. Ab Level 7. 


J 


just in diesem Moment die linke 
Maustaste betätigt, reiht sich der 
nächste Schlag als Kombination 
an den vorigen und zieht beim Wi- 
dersacher mehr Lebensenergie ab. 
Wir nehmen an, ähnlich einfach 
wird das System auf dem PS3- 
Controller, denn zumindest auf der 
Xbox 360 funktionierten die Ausei- 
nandersetzungen tadellos. 


NUR NICHT ZU ERNST NEHMEN 
Typisch für Fantasy-Spiele: die 
Orks. Beim Probespiel führen wir 
mit einigen von ihnen recht unter- 
haltsame Gespräche. So bitten wir 
beispielsweise einen versklavten 


p 


(—— 


^ 
Stutenaufstieg 


[:3 Schlaghagel | Damit sind 
Kombinationen aus beliebig 
vielen Schlägen möglich. 

Erlernbar ab Level 10. 


Insektenplage: Diese „Feldräuber“ genannten Käfer greifen meist in Gruppen an. 


H Anpirschen | Damit kann sich 
der Held lautlos an seine Gegner 
heranschleichen. Ab Level 4. 


EJ Tödliche Präzision | Wenn der Held 
seinen Gegner mit einer Fernkampf- 
waffe wie einem Bogen am Kopf 
trifft, verursacht er 30 Prozent mehr 
Schaden. Ab Level 8. 


L:] Ruhige Hand | Ruhigeres Zielen 
bei gespanntem Bogen. Das Faden- 
kreuz wackelt nicht so stark hin und 
her. Ab Level 4. 


EA Adlerauge | Ermöglicht das 
Heranzoomen mit einem Bogen. So 
sind wesentlich genauere Schüsse 
möglich. Ab Level 1. 


Ork darum, uns den Bernstein zu 
überlassen, den der Grünhäuter 
am Strand gefunden hat. Damit 
will der Protagonist nämlich einen 
Ring für seine Angebetete schmie- 
den. Daraufhin erklärt uns der Ork 
in gebrochener Menschenspra- 
che, dass er nicht länger ein Skla- 
ve, sondern ein Herr sein möch- 
te. Dafür müssen wir sein Diener 
werden. Und zwar hätte er gern, 
dass wir ihm aus einer Höhle in 
der Nähe zehn besondere Pilze 
besorgen. Weil er selbst zu faul ist. 
Da der Kerl unsere Sprache nur 
bröckchenweise beherrscht und 
weil die Vertonung sehr gut ist, 


II, 
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Damit sich niemand verläuft, | 
sind die Wege markiert. So sieht 
der Protagonist am Wegweiser, 
"124 wo sich das Lager der Holzfäller | 
wl befindet. 

Murdra, die Tavernenwirtin, , 
hat keinen Met mehr. Und der 
Holzfáller Garv, der Lieferant 
der mürrischen Dame, küm- 
mert sich nicht um Nachschub. 
Deshalb schickt die Schankfrau 
unseren Helden auf die Reise. 


ll Nach dem gefährlichen Weg durch das Waldstück erreicht der 
Protagonist das Lager der Holzfáller. Garv und seine Gefährten 
beäugen den Helden misstrauisch. 


t 


SS 


7 Ganz so einfach ist die Reise dann doch nicht. Auf dem Weg zum Holzfällerlager 
M wird der Namenlose in einen Kampf gegen einen Schwarm riesiger Blutfliegen 
verwickelt. Gothic-Fans kennen die Insekten schon. 


Wir entscheiden uns für die 
keulenlastige Variante und 
kámpfen gegen die zahlen- 
mäßig überlegenen Holzfäller. 
L.] Die Burschen merken, dass 
wir einen starken Schlag ha- 
ben. Sie brechen den Kampf 
ab und überlassen uns den 
Met - ohne Preiserhöhung. 


A LE - E! 
Garv hat Murdras Laufburschen bereits erwartet. Anscheinend 
versucht die Wirtin, die Preise für Met zu drücken. Garv verlangt 
mehr Gold, sonst will er die Lieferungen einstellen. Hier entscheidet 
der Spieler, ob er den Aufpreis bezahlt (und dabei riskiert, das Geld 
von Murdra nicht zurückzubekommen) oder ob er die Holzfäller 
kurzerhand vermöbelt. 


In der Taverne übergeben wir die 
Met-Lieferung und berichten über 
= die geplante Preiserhöhung. Das 

EN lässt die Wirtin allerdings kalt. Mis- 
ll sion abgeschlossen. Der Held steigt 
im Ansehen. Doch welche Rolle das 
Ansehen im Abenteuer spielt, ist 
noch nicht bekannt. 


| Auf dem Rückweg durch den 
Wald haben wir es mit einem 
Wildschwein zu tun. Zum Glück 
sind die Biester nicht mehr 
beinahe unbesiegbar wie noch 
| anno 2006 in Gothic 3 (PC). 


E 


wur, 


N SÉ Art ` Aha! Da bist du ja wieder. Mast du den Met? 


US 
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Das Magie-System scheint nicht 
| besonders viel Abwechslung zu bieten. 

So fallen Zaubersprüche weg, mit denen 
man sich in den vorigen Gothic-Teilen (PC) 


© Kurz, knackig, auf den Punkt 
gebracht: Die Gothic-typischen Dialoge 
machen auch die Arcania-Welt und ihre 
Bewohner sehr lebendig und glaubwür- 
dig. Und sorgen nebenbei für den einen 
oder anderen Lacher. 


» Viele Höhlen wirken leer und steril. 
Schon klar, dass man darin nicht son- 
derlich viel Schnickschnack erwarten 
kann, aber monoton sollte es trotzdem 
nicht sein. Auch viele Häuser und 
Unterkünfte sind lieblos gestaltet. 


Viele Elemente der Vorgänger (etwa die höchst unterschiedlichen Fraktionen 
oder die Jagdfertigkeiten) fallen weg. Bisher sieht es nicht so aus, als ob irgendein 
Feature in Arcania das Fehlen der Markenzeichen der Serie ausgleichen würde. 


© Lester, Gorn, Diego - alles alte Bekannte, 
vertont von den guten Originalsprechern der ersten 
drei Gothics (PC). Wiedererkennung garantiert! 


© Die Welt (von unterirdischen Höhlen und manchen 
Behausungen abgesehen) ist einladend und schön. 


kann man sich bei dieser Szene 
ein Schmunzeln nicht verkneifen. 


GEHEIMNISKRÄMEREI 

Unser Eindruck: Arcania sieht 
prima aus. Die gezeigten Szenen 
ziehen den Spieler fast schon 
augenzwinkernd immer tiefer in 
das Abenteuer hinein. Allerdings 
zeigten die Entwickler ziemlich 
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Grüne Hölle: Das Sumpfgebiet beheimatet allerlei gefährliche Kreaturen, aber auch ein bewohntes Dorf (Bildhintergrund). 


wenig von den Fertigkeiten des 
Helden. Auch scheint das Ma- 
giesystem sehr einfach gehal- 
ten zu sein, denn mehr als fünf 
Zaubersprüche in jeder der drei 
Schulen (Feuer-, Blitz- und Was- 
sermagie) hat der Protagonist 
nicht. Ferner können wir noch 
nicht auf den technischen Stand 
der PS3-Fassung schließen. So- 


d Flora und Fauna wirken authentisch, alle Figuren 


gar bei unseren Bildern mussten 
wir auf die Xbox-Version auswei- 
chen, da Jowood gar nichts von 
der PS3-Variante herausgibt. Wir 
vermuten deshalb, dass sie nicht 
zeitgleich mit den anderen Ver- 
sionen erscheint, sondern sich 
um einige Monate verzögert. Wir 
lassen uns aber auch gern eines 
Besseren belehren. AF 


— Warum bis 
Du Wirlest auf etwas Gehelmes? Was Ist das für ein Geheimnis? 
^ 


lu hier mit einem Ork? 


ENDE 


Bei der Spielemesse E3 
sah Arcania noch nach 
Standardkost aus, doch bei 
der Präsentation in unserer 
Redaktion fesselte mich 
die bildschöne Spielwelt 
fast durchgehend. Hier 

| und da müssen die Macher 
noch nachbessern: Die 
Animationen sehen ruckelig aus, manche Dialoge 
stimmen nicht, an einigen Stellen flimmert die 
Umgebung. Größere Fehler blieben jedoch aus. 
Mir fällt es allerdings schwer, die Komplexität 
des Abenteuers einzuschátzen, denn ich durfte 
nur einen sehr kleinen Teil der Spielwelt erleben. 
Wenn der Rest ähnlich stimmig ausfällt, werde 
ich aber für Arcania Urlaub nehmen. Das ist zwar 
wenig sinnvoll, weil ich auch in der Arbeit zocken 
darf, aber ich möchte ungestört und sehr tief in 
das Abenteuer eintauchen. Ich hoffe nur, dass 
dieses Abenteuer auch ausreichend Tiefe auf- 
weist und nicht nur ein „Rollenspiel light“ wird. 


INFOS y 
Hersteller:. .... aua Jowood 
Entwickler: .. aaa Spellbound 
Temi serrera nirea en 12. Oktober 2010 
WERTUNGSTENDENZ 


Pama aa. Lem Rp ee gg 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 
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Schanghai ist Stadt ge- 
wordener Wahnsinn. Schátzungs- 
weise 20 Millionen Menschen le- 
ben im Großraum der Metropole. 
Bei unserem Besuch staunen wir 
nicht schlecht: über das endlose 
Háusermeer, die krasse Architek- 
tur, unablássig strómende Men- 
Schenmassen und fremde, teils 
atemberaubende Gerüche. Für 
einen Europäer ohne Asien-Er- 
fahrung ist Schanghai fast schon 
surreal. Ein Wunderland! Wie pas- 
send also, dass wir hier das neue 
Alice-Spiel ansehen dürfen. 
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Ortstreu: In jedem Abschnitt des Spiels wird es einzigartige Widersacher geben. 


—— -7 weg — - Se: z ech 
Depressiv: Alices Charaktermodell mag bei ihrem zweiten Auftritt detaillierter sein, doch der Blick ihrer groBen Augen ist melancholisch wie eh und je. 


ALICE: MADNESS RETURNS 


— 


seit ein eigenwilliges und verstörendes PC-Spiel 


ALICE, MADE IN CHINA 
Alice: Madness Returns entsteht 
bei Spicy Horse Games, das 
Spieldesigner American McGee 
Ende 2006 in einem relativ herun- 
tergekommenen Stadtteil gründe- 
te, direkt an einem Nebenarm des 
Flusses Huangpu. „Damals hat 
der Fluss noch gestunken, daher 
waren die Immobilienpreise hier 
relativ günstig!", erklärt McGee 
beim Studiorundgang grinsend. 
Etwa 60 Mitarbeiter werkeln 
momentan am neuen Alice-Spiel 
und wir haben die Möglichkeit, 


IM 


ihnen in Ruhe über die Schulter 
zu blicken. Im Tonstudio wird so- 
gleich ein britischer Journalisten- 
Kollege vors Mikro gezerrt, da- 
mit er mit richtig viel Akzent ein 
paar verrottete Fische anpreisen 
móge. Vielleicht landet er damit in 
der Rahmenhandlung des Spiels. 

In ihrem zweiten Videospiel- 
Abenteuer muss Alice im vikto- 
rianischen London den Mord an 
ihren Eltern aufklären. Im PC- 
Vorgänger hielt sie sich selbst für 
deren Tod verantwortlich, doch 
nun ist sie sich da nicht mehr so 
sicher. In der düsteren, unheim- 
lichen London-Vision sammelt 
Alice Hinweise, doch das Gros 
des Spiels findet im Wunderland 
statt, das erneut vom Untergang 
bedroht ist. Im Gespräch mit 
McGee wird schnell klar, dass 
die London-Rahmenhandlung 
zunächst geheim bleiben wird. 
Er verspricht aber viel Atmosphä- 
re sowie einen überraschenden 
Story-Twist und erklärt, dass 
London die perfekte Gegenwelt 
für das Wunderland ist. In London 
ist Alice schwach und verletzlich. 
Im Wunderland hingegen erhält 


D 


zum Buch Alice im Wunderland erschien. Nun kommt endlich der Nachfolger! 


sie regelrechte Superkräfte und 
löst dort außerdem die Rätsel, die 
sich ihr in der realen Welt stellen. 
Dazu sammelt sie Erinnerungs- 
fragmente, die Informationen über 
ihre Vergangenheit preisgeben. 


GEWOHNTE KOST 

Dann wird uns eine frühe Version 
des Spiels - das Projekt ist gerade 
einmal zur Hälfte fertiggestellt — 
auf der Xbox 360 vorgeführt. Und 
als Alice zum ersten Mal auf dem 
Bildschirm zu sehen ist, sind wir 
baff. „Ach, wie hübsch!“, denken 
wir spontan. 

Alice schreitet durch eine üp- 
pig bewachsene, bunte und idyl- 
lische Fantasiewelt. Der Himmel 
ist blau, Schmetterlinge flattern 
umher und überall in der Land- 
schaft liegen übergroße Erinne- 
rungen an Alices Kindheit, etwa 
Dominosteine oder bunte Mur- 
meln. Alice selbst hat sich nicht 
allzu sehr verändert. Sie wirkt wie 
im ersten Spiel: blass, geheim- 
nisvoll und etwas melancholisch. 
Natürlich ist ihr Charaktermo- 
dell deutlich detaillierter als zu- 
vor. Stolz präsentiert man uns, 
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Alle Bilder: Electronic Arts 


DARUM GEHT'S 


Die wichtigsten Infos zum neuen Alice-Spiel auf einen Blickl 


W Setzt die Story von American McGee's Alice fort 
B Spielt vor allem im Wunderland 
P Rahmenhandlung im viktorianischen London 

Bi Im Spiel muss Alice den Mörder ihrer Eltern finden. 
E Wird aus der Third-Person-Perspektive gesteuert 


dass Alices Haare und ihr Kleid 
realistisch im Wind flattern. Per 
Entwickler-Tastendruck kann die 
Flatter-Physik auch auf Schwere- 
losigkeit und Unterwasser gestellt 
werden. Ein Hinweis auf entspre- 
chende Spielabschnitte? 

Was wir dann vom Spiel zu 
sehen bekommen, wirkt recht 
zahm und kónnte ohne den be- 
zaubernden Stil und das Wunder- 
land-Szenario glatt als gewóhn- 
lich durchgehen. Alice hüpft, 
kämpft und rätselt sich durch 
verschiedene Bereiche der Spiel- 
welt. Jeder Abschnitt besitzt ein 
prägendes Thema. Als Beispiel 
dafür springen die Entwickler in 
einen weiteren Level und präsen- 
tieren uns das neue Queensland. 
Im ersten Teil herrschte dort die 
böse Herzkönigin. Damals basier- 
te das Leveldesign auf gotischer 
Architektur, die mit lebendem 
Fleisch überzogen war. In Alice: 
Madness Returns hat sich das 
geändert: 


Das ganze Schloss wirkt wie mu- 
mifiziert. All das lebendige Fleisch 
ist verrottet und umspannt das 
Mauerwerk wie eine ledrige Haut. 
Doch nicht überall ist das Le- 
ben aus Queensland gewichen. 
Konzeptzeichnungen zeigen wi- 
derliche Tentakel, die aus dem 
Boden schnellen, und McGee be- 
tont, dass dort Überraschungen 
und Knobeleien auf euch warten. 


GRAZILE KAMPFMANÖVER 

Die Queensland-Demo beginnt 
damit, dass Alice einen Abgrund 
überquert, um in das Schloss zu 
gelangen. Sie hüpft dazu über 
Teile einer zerstörten Brücke, die 
sogleich in Bewegung geraten. 
Dank geschickter Doppelsprün- 
ge ist diese brenzlige Situation 
schnell gemeistert. Obendrein 
kann Alice mit aufgespanntem 
Rock eine gewisse Distanz weit 
durch die Luft gleiten. Kurze 
Zeit später wird sie in den ersten 
Kampf verwickelt. Sie bekommt 


DER VORGÄNGER 


Wenn wir über Alice: Madness Returns berichten, darf 
der Vorgänger natürlich nicht unerwähnt bleiben. 


Das PC-Spiel American McGee's Alice erschien im Jahr 2000 
und beeindruckte vor allem durch die kreative Nutzung der 
id-Tech-3-Engine. Levels wurden mitten im Spiel zerrissen 
oder lösten sich auf. Der Spielverlauf wirkte wie ein psy- 


chedelischer Trip. Damals steuerte man Alice wie auch heute aus der Third-Person- 
Perspektive durch die Levels. Die Story handelt nach den beiden Buchvorlagen. Alice 
verliert bei einem Brand ihre Eltern, gibt sich selbst die Schuld und versucht, sich 
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W Ihr besucht neue Versionen von Levels aus dem 
Vorgánger sowie brandneue Umgebungen. 

E Hüpfpassagen, Rätsel und Kämpfe wechseln sich ab. 

W Bei Kämpfen nutzt ihr vor allem Nahkampfwaffen, 
ein Lock-on-Feature sowie Ausweichmanöver. 


es mit Spielkarten-Wächtern zu 
tun und wehrt sich mit einem 
Messer sowie einer Pfeffermühle, 
die als Fernwaffe fungiert. 

Die Kämpfe wirken turbu- 
lent und basieren auf etablierten 
Spielmechaniken. Alice kann be- 
stimmte Gegner anvisieren und 
dadurch problemlos umkreisen. 
Außerdem steht ihr ein Ausweich- 
manöver zur Verfügung, bei dem 
sie sich für einen Augenblick in 
eine Wolke Schmetterlinge ver- 
wandelt und in einiger Entfernung 
wieder materialisiert. Solche hüb- 
schen Details sind es, die uns im- 
mer wieder an Alice: Madness Re- 
turns auffallen. Nehmen wir etwa 
die Kartenwachen: Sie wirken wie 
Skelette mit Kartenkörpern. Doch 


PS3 vorschau 


W Erscheint 2011 für PC, PS3 und Xbox 360 

W Entsteht bei Spicy Horse Games in Schanghai, das 
bereits American McGee’s Grimm schuf. 

W Die Entwickler arbeiten auf die in den USA gebräuch- 
liche Alterseinstufung M (ab 17 Jahren) hin. 


wer genau hinschaut, sieht, dass 
sie anstelle von Augenhóhlen Ló- 
cher in Form ihrer Kartenmotive 
im Schádel haben. 

Jede Spielwelt wird ihre eige- 
nen, speziell gestalteten Gegner 
haben. Nur eine einzige Art von 
Widersachern taucht in allen Ab- 
schnitten auf: bizarre Wesen aus 
einer undefinierbaren, schwarzen 
Masse, aus der Gliedmaßen von 
Puppen oder Knochen herausra- 
gen. Wie herrlich morbide! 

Als man uns das Innere des 
Schlosses zeigt, achten wir schon 
längst nicht mehr auf den Spiel- 
verlauf, bei dem es in diesem Fall 
um das Springen über beweg- 
liche Trampoline geht. Vielmehr 
lassen wir Atmosphäre und Um- 


Abgefahren: 

Das erste Alice- 
Spiel begeisterte 
uns mit mor- 
phenden Levels, 
toller Musik und 
albtraumhaften, 
schrägen Szenarien. 


umzubringen. Sie landet in einer Nervenheilanstalt, in der sie ein Hilferuf aus dem 
inzwischen albtraumhaften Wunderland erreicht. Ein beeindruckendes Erlebnis! 

Einen großen Beitrag zur immensen Wirkung und zum Kultstatus des Titels leistete 
der ehemalige Nine-Inch-Nails-Drummer Chris Vrenna. Er komponierte den äußerst 
atmosphärischen und verstörenden Soundtrack, durch den das Spiel erst so richtig 
wirkte. Er ist übrigens auch als CD erhältlich. Das Testurteil in unserem Schwester- 
magazin PC Games Ausgabe 01/2001: 87% 
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PS3 


play? im Gespräch mit 


AMERICAN MCGEE 


American McGee 
begann 1993 bei id 
Software als Level- 
Designer und Coder. 
Später wechselte er zu 
EA, wo er als kreativer 
Leiter tätig war und 
American McGee's Ali- 
ce schuf. Danach zog 
es ihn zunáchst nach 
Hongkong, wo er zwei 
PC-Spiele produzierte. 
2006 gründete er sein 
Studio Spicy Horse in 
Schanghai. 


E American m Cm 


vor seinem Studio in Schanghai g 


Wieso entschieden Sie sich dafür, genau jetzt den zweiten Teil zu machen? 
McGee: Nun, das war eine Frage des Timings, die ich nicht wirklich beeinflussen 
konnte. Nachdem ich damals EA verlassen hatte, schaute ich mich ein wenig 
in der Welt um und erforschte dies und das. Letztendlich lief es daraus hinaus, 
wieder einmal zur rechten Zeit am rechten Ort zu sein. Aber das verlangte Reisen 
nach L.A., nach Hongkong und letztendlich die Gründung eines Studios hier in 
Schanghai, womit ich in der Lage war, dieses wirklich ambitionierte Projekt zu 
stemmen. Hätten wir diese Jahre des Aufbaus nicht durchgezogen, würden wir 
niemals an ein solches Projekt denken. Aber sobald wir einmal wirklich angekom- 
men waren, ergab halt alles Sinn! 


Was zog Sie eigentlich nach China? 
McGee: Eine Frau! Ich traf sie damals in San Francisco, als ich am ersten Alice- 
Spiel arbeitete. Sie zog nach Hongkong, wo ich sie besuchte. Dabei lernte ich 
Asien und besonders die Stadt gut kennen. Das führte zu einigen Gespráchen vor 
Ort und letztendlich zur Möglichkeit, dort ein Spiel (Bad Day L.A. - Anm. d. Red.) 
zu produzieren. Ich zog also für einige Jahre nach Hongkong und gegen Ende 
meines Aufenthalts wurde mir angeboten, das Grimm-Projekt zu betreuen. Und da 
ich noch kein Entwicklerteam hatte, meinte der Publisher damals: „Bau einfach 
eins auf!“ Und das warf die Frage nach dem „Wo“ auf. Aus meiner Erfahrung in 
China wusste ich, dass wir hier ein tolles Team gründen könnten. Und das taten 
wir auch. Rückblickend war das die beste Entscheidung, die ich je getroffen habe. 
Wir kónnten zu keiner besseren Zeit an keinem besseren Ort sein. China ist der 
am schnellsten wachsende Spielemarkt der Welt. Mit unzáhligen begeisterten 
Spielern und phánomenalen lokalen Talenten — es ist ein toller Ort zum Leben! 
Schanghai ist die größte und am schnellsten wachsende Stadt der Welt. Es ist 
unglaublich! 


Was ist Ihr großes Ziel? Was wollen Sie beim Spieler erreichen? 
McGee: Wir haben unsere Messlatte im Bezug auf die künstlerische Gestaltung 
ziemlich hoch gelegt. Stil, Kunst und Stimmung sind uns extrem wichtig. Wir 
wollen die Spieler mit unseren Designs und deren surrealer Natur aus den Socken 
hauen. Der zweite Fokus ist, eine starke Geschichte zu erzáhlen. Ich denke, die 
Kombination sehr unterschiedlicher Paletten, Tóne und Themen in der Gestaltung 
sowie eine Story, die den Spieler sofort fesselt und die viele Wendungen beinhal- 
tet und spannend bleibt — das ist das Fundament unseres Spiels. Dafür muss 
aber auch das Gameplay stimmen. Es ist uns wirklich wichtig, eine solide Spiel- 
erfahrung zu bieten, die auf Mechaniken basiert, von denen wir wissen, dass sie 
funktionieren. Am Ende wird ein Produkt stehen, in dem sich all diese Elemente 
zusammenfügen. Tja, und letztendlich wollen wir einfach etwas machen, das die 
Leute beeindruckt, wie schon beim ersten Spiel. 


Was wir bis jetzt sahen, wirkte recht traditionell, ja fast gewöhnlich. 
McGee: Was wir bislang zeigten, war nur ein winziger Teil des Spiels. All dessen 
Bereiche haben zwar einen gleichbleibenden Stil, doch die Stimmung, die Themen 
und Inhalte werden einzigartig für den jeweiligen Abschnitt sein. Obendrein wird 
es in manchen Bereichen spezifische Fáhigkeiten geben. Sobald man also dorthin 
vordringt, könnte es etwa einzigartige Möglichkeiten geben, sich dort zu bewegen 
oder Gegner zu besiegen - allesamt von der Idee des Wunderlands inspiriert. Und 
letztendlich gibt es Orte im Spiel, wo wir alles auf den Kopf stellen. Wir kónnten die 
Perspektive oder Dimension, in der man spielt, oder auch die Art und Weise der Fort- 
bewegung vóllig verándern. Wir haben bisher also nur die Basis unseres Gameplays 
gezeigt. Wir glauben, sobald die wirklich solide ist, kónnen wir kreativ so richtig am 
Rad drehen. Ihr habt uns halt noch nicht so richtig am Rad drehen sehen. 
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Erinnerung: Überall im Spiel findet ihr Objekte aus Alices realem Leben. 


gebungsdetails auf uns wirken. 
Queensland erscheint verlassen, 
tot und ungemütlich. Überall be- 
finden sich Bezüge zu Spielkarten 
oder Schach: in der Architektur, 
bei den Gegnern und auch bei 
den Waffen. Spáter schwingt 
Alice beispielsweise eine Lan- 
ze mit einer Klinge in Form der 
Springer-Schachfigur. 


DER STIL IST TRUMPF! 

Zum Ende der kurzen Präsenta- 
tion dämmert uns langsam, was 
uns die Entwickler hier bewei- 
sen wollen. Man will uns zeigen, 
dass die Gameplay-Basis von 
Alice: Madness Returns funktio- 
niert. Dass es ein klares Kampf- 
System, Rátsel und Hüpfpassa- 
gen gibt. Beeindrucken will man 
uns damit aber nicht. Das gelingt 
vielmehr durch die herrlich schrá- 
ge Gestaltung des Wunderlands. 
Ken Wong, künstlerischer Leiter, 
erklärt uns, was er und sein De- 
signteam erreichen wollen: ,Für 
die Gestaltung des Spiels ver- 
wenden wir viele viktorianisch- 
englische Elemente. Außerdem 
haben wir uns mit dem Steam- 
punk-, Gothic- und Lolita-Look 
befasst. Am Ende wollen wir viele 


surreale Elemente schaffen, auch 
psychedelische Momente. Und 
uns war wichtig, dass wir das 
Wunderland aus der Perspekti- 
ve eines Kindes heraus kreieren. 
Letztendlich schafft Alice diese 
Welt ja selbst aus dem, was ihr in 
der Realität widerfährt.“ 

Wichtig ist den Machern, dass 
das neue Alice erneut düster und 
verstörend wirkt. Auch Kenner 
des ersten Teils soll Madness Re- 
turns nicht kalt lassen. Der Horror 
entsteht dabei nicht vornehm- 
lich durch Gewaltdarstellungen, 
sondern wird subtiler und heim- 
tückischer erzeugt. Vorbild sind 
hier unter anderem die düsteren 
Fantasyfilme der 80er-Jahre. Das 
Spiel wird euch kleine psycholo- 
gische Streiche spielen, euch mit 
grotesken, unheimlichen Figuren 
und Situationen konfrontieren so- 
wie obendrein immer wieder eure 
Sinne oder Alices Bewegunggsfrei- 
heit einschränken. Und an man- 
chen Stellen, so verspricht man 
uns, wird alles auf den Kopf ge- 
stellt, was man bisher erlebt hat. 

Schade nur, dass die meisten 
dieser wichtigen und spannenden 
Elemente - der Horror, der Wahn- 
sinn, die Überraschungen - vor- 


Todschick: Man beachte den kleidsamen Totenschádel in Alices Schleife. 
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DAS DESIGN DER SPIELWELT 


Die Gestaltung des Wunderlands stellte die Entwickler vor eine Herausforderung. 
Wie bleibt man dem Vorgänger treu, bietet dem Spieler aber dennoch etwas Neues? 


Die Spielwelten basieren nur zum Teil auf dem ersten 


Spiel. Für manche ließen sich die Entwickler vom 
Buch inspirieren und wieder andere wurden völlig 
neu kreiert. Gemein ist ihnen ein surrealer Look 
und die Verknüpfung aus Fantasiewelt mit realen 


Objekten, die Alice in der Rahmenhandlung in London 


zu sehen bekommt oder an die sie sich erinnert. 


Beim Design der Spielwelt und ihrer Bewohner 
wurden den Entwicklern strikte Beschránkungen 
auferlegt. Beispielsweise wird es keine Fantasy- 
Elemente wie Orks, Elfen oder Drachen geben, 
wie man sie in Tolkiens Werken findet. Ebenfalls 
tabu sind jegliche Bezüge zu Religion, Glaube 
oder Dämonen. Ebenso dürfen weder Krieg noch 


explizite Gewalt verkneifen sich die Macher. Ziel 
dieses Verzichts ist es, einen eigenen, unver- 
brauchten Look zu finden. Und obendrein handelt 
es sich beim Wunderland ja um die Fantasiewelt 
eines jungen Mädchens aus dem 19. Jahrhundert. 
Alle realen Elemente — besonders die bislang noch 
geheime London-Rahmenhandlung — müssen 
authentisch wirken. 


Und Alice? Für das Design der Titelfigur ließ man 
sich viel Zeit und versuchte jeden erdenklichen Stil. 
Warum sie am Ende der Alice aus dem Vorgänger 
so ähnlich sieht? „Reiner Zufall!“, meint American 
McGee dazu. „Die finale Alice ist unser dritter 
Entwurf und ein Mittelding zwischen zwei eher 


ZE 


realistische Waffen im Spiel vorkommen und auch 


extremen Varianten. Und sie passt einfach perfekt!" 


>“ 
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E Eklige Verwandlung: Dieser Bereich bes 
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esigner bringen. - 


yis ed m S 
tand im Vor- = 


A gänger noch aus lebendem Fleisch. Nun ist alles verrottet. 


N 


= Mix der Welten: In allen Bereichen des Wunderlands finden sich Objekte aus der realen Welt. 


erst Verschlusssache bleiben. 
Daher fällt es uns schwer, über 
das Spiel zu urteilen. Klar ist, 
dass der eigentliche Spielverlauf 
keine weltbewegenden Neue- 
rungen, wohl aber eine tolle Prä- 
sentation sowie viele Details und 
clevere Ideen bieten wird. Und da 
wäre noch die vielversprechende 
Rahmenhandlung in London! 

Wir wünschen dem Team ein 
gutes Händchen dabei, all die 


» = 
N > = 


morbiden und unerwarteten Ele- 
mente zu kreieren, die Alice: Mad- 
ness Returns hoffentlich zu etwas 
ganz Besonderem machen. 
Damit wir das neue Spiel auch 
wirklich als würdigen Nachfolger 
von American McGee's Alice ak- 
zeptieren, muss der titelgebende 
Wahnsinn her. Und bitte nicht zu 
knapp. Wir wollen mit Alice stau- 
nen, uns mit ihr fürchten und im 
Idealfall immer wieder ein klein 


wenig schockiert und überrascht 
werden. Diese Beweise blieben 
uns die Entwickler noch schuldig. 

Immerhin bewies man uns, wie 
ausführlich und kreativ sich die 
Entwickler und Designer mit der 
Buchvorlage, dem  Vorgánger- 
spiel sowie all den verschiedenen 
künstlerischen Gestaltungsmög- 
lichkeiten befasst haben. In Alice: 
Madness Returns steckt eben 
jede Menge Liebe. SST 


Bizarr: Die Augenhóhlen der Karten-Wachen haben die Form von Spielkartensymbolen. 
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MEINUNG 


Was ich bislang von Alice: 
Madness Returns sehen 
durfte, gefiel mir wirklich 
gut. Doch selten hatte ich 
nach einer Spieleprásenta- 
tion das so intensive Gefühl, 
das Wichtigste verpasst zu 
haben. Die Geschichte von 
Alice im Wunderland lebt 
von surrealen Szenarien, verstórenden Bildern, 
merkwürdigen Figuren und überraschenden 
Ereignissen. Und all das wurde leider nur 
angedeutet. Man zeigte mir, dass das Spiel rein 
technisch prima aussieht und gut funktioniert. 
Das ist schön und gut, doch ich hätte viel lieber 
noch mehr Konzeptzeichnungen betrachtet und 
gern ein paar Spielabschnitte gesehen, die eben 
nicht gewohnte Kost bieten, sondern echte Über- 
raschungen, echte Kreativität. Das fehlte mir. Und 
ich bin mir sicher, dass die Macher jede Menge 
Trümpfe im Ärmel haben. Einen davon hätte man 
bei meinem Besuch ruhig zücken können. 


| INFOS N 
Hersteller:................ Electronic Arts 
Entwickler: Spicy Horse Games 
Termin: .. 2011 
WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90.100 
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Enslaved 
erzählt die Geschichte des taffen 
Überlebenskünstlers Monkey und 
der zierlichen Technik-Expertin 
Trip, die in den Ruinen New 
Yorks gemeinsam ums Überleben 
kämpfen. Ihr Ziel: der Westen. 
Was genau dort auf die beiden 
wartet? Ein Geheimnis, das ihr im 
Verlauf des Spiels lüften werdet. 
Beim Anspielen in den Frankfurter 
Büros von Namco Bandai wollte 
uns Chef-Designer Tameem An- 


^ m >: Eu. X D - 
Feuer frei: Monkey kann seinen Kampfstab auch als Schusswaffe verwenden. Die Munition ist jedoch stark begrenzt und muss stets neu aufgesammelt werden. 


ENSLAVED 


Wir durften erstmals selbst Hand anlegen und einige Kapitel 


toniades jedenfalls noch keine 
tiefergehenden Details zur Sto- 
ry verraten. Zentraler Punkt der 
Handlung ist aber die sehr an- 
gespannte Beziehung zwischen 
Monkey und Trip. SchlieBlich hat 
die sexy Amazone den Muskel- 
berg mit einem Sklavenhalsband 
unter ihre Kontrolle gebracht und 
zur Mithilfe gezwungen. Klar, 
dass der mürrische Einzelgänger 
davon nicht sonderlich begeistert 
ist und nur widerwillig mitspielt. 


auf sich. Wáhrenddessen gelangt Trip unbemerkt zum náchsten Schlüsselpunkt. 
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in aller Ruhe anspielen. 


REIN IN DIE ACTION 

Unsere Testsession beginnt mit 
Kapitel 2 des Abenteuers. Monkey 
und Trip finden sich in der Nähe 
der Grand Central Station wieder 
und werden alsbald in Kämpfe 
mit Wachrobotern verwickelt. Die 
Kriegsmaschinen lauern überall in 
den überwucherten Ruinen und 
sind darauf programmiert, jeden 
Eindringling zu vernichten. Wir 
übernehmen die Kontrolle über 
den männlichen Protagonisten, 


zücken seinen Kampfstab und 
zerlegen die Blechkameraden der 
Reihe nach in ihre Einzelteile. Mit 
leichten und schweren Attacken, 
Konter- und Betäubungsangriffen 
sowie der Möglichkeit zu blocken 
erweist sich Monkey als flinker 
und vielseitiger Krieger. Im spä- 
teren Verlauf des Spiels kann er 
seinen Stab sogar als Schusswaf- 
fe einsetzen. Da Munition sehr be- 
grenzt sein wird, verkommt Ensla- 
ved laut Tameem zu keiner Zeit zu 


Ablenkungsmanöver, die Zweite: Trip zieht das Feuer mit einer Lichtprojektion 
auf sich. Wir können uns indes von hinten an die Roboter heranschleichen. 
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Alle Bilder: Namco Bandei 


einer primitiven Ballerorgie. Über 
ein Upgrade-System lassen sich 
Monkeys Moves, Fáhigkeiten und 
sein Stab sogar noch weiter aus- 
bauen. Hierfür sammeln wir Orbs 
in der Umgebung ein, die wir im 
Menü gegen bessere Attribute 
eintauschen. 


ZU ZWEIT UND DOCH „SOLO“ 

Trip ist während des gesamten 
Abenteuers nicht steuerbar. Sie 
lässt sich aber über ein simples 
Interface „kommandieren“. Wäh- 
rend sie vollkommen eigenstän- 
dig Türen und Terminals knackt, 
sorgt sie auf Knopfdruck für Ab- 
lenkungsmanöver oder schickt 
eine Roboterlibelle los, die das 
Gebiet nach Feinden und Fallen 
scannt. Am Ende des Abschnitts 
müssen wir das Mädel dann hu- 
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Surfin’ USA: Mit der „Wolke“ gleitet Monkey geschwind übers Wasser oder überbrückt an Land längere Laufwege. 


ckepack durch vermintes Gebiet 
tragen. 

Das als Nächstes angespielte, 
vierte Kapitel konfrontiert uns mit 
neuen, deutlich gefährlicheren 
Robotertypen. Stun-Mechs bei- 
spielsweise haben einen Schutz- 
Schild, der nur mit der richtigen 
Munition für Monkeys Stab oder 
im Nahkampf auszuschalten ist. 
Gun-Mechs sind mit schweren 
Geschützen bewaffnet, Broad- 
cast-Mechs rufen Verstärkung 
per Funk, wenn sie nicht recht- 
zeitig zerstört werden. Schließ- 
lich taucht sogar ein gigantischer 
Robo-Hund auf, der Monkey und 
Trip gnadenlos durch die Szenerie 
jagt, während die beiden auf die 
Kamera zu um ihr Leben laufen. 
Uncharted 2 lässt (mit einer sehr 
ähnlichen Sequenz) grüßen! 


BRÜCKENSCHLAG 

Weniger Kämpfe, dafür mehr 
Rätsel und Klettereinlagen gibt’s 
im fünften Kapitel zu sehen, in 
dem wir uns einen Weg über 
die teils vóllig zerstórte Brook- 
lyn Bridge bahnen müssen. 
Hier kommt erstmals Monkeys 
Energie-Surfboard, „Wolke“ ge- 
nannt, zum Einsatz, mit dem wir 
wieselflink über den East River 
düsen, auf havarierte Schiffe 
springen und Container in die 
Tiefe stürzen lassen, um Trip 
das Vorankommen über die im 
Wasser treibenden Trümmerteile 
zu erleichtern. Danach geht's an 
einem Pfeiler der riesigen Brücke 
steil nach oben. Monkey klet- 
tert, springt und hangelt eben- 
So geschickt wie der persische 
Prinz oder Ezio aus Assassin's 


SCH 


Zusammenspiel: Auf die weit- 
gehend hilflose Trip müsst ihr ein 
wachsames Auge haben. 


Creed 2 und muss des Öfteren 
schnell reagieren, damit die gute 
Trip nicht in die Tiefe stürzt. 
Endlich oben angekommen, 
wollen wir uns gerade mit einer 
Horde Mechs anlegen, als wir 
von Tameem abrupt aus dem 
Geschehen gerissen werden. An 
den folgenden Abschnitten wird 
noch gearbeitet, unser Probe- 
zock ist leider beendet. OPL 


MEINUNG 


Obwohl ich insgesamt nur 


EE 
^ drei Abschnitte aus dem 
wm ersten Drittel des Abenteu- 
Lä ers gespielt habe, konnte 
( man bereits hervorragend 
y erkennen, wie sich das 
Verhältnis zwischen den 
beiden Hauptfiguren 
langsam verändert; sprich: 


bessert. Anfangs herrscht pures Misstrauen und 
teilweise auch Verachtung zwischen den beiden, 
doch die überstandenen Gefahren schweißen 
das Duo mit der Zeit zusammen. Ich bin überaus 
gespannt, wie sich der Plot in der zweiten Hálfte 
des Spiels weiterentwickelt. In spielerischer 
Hinsicht gefällt mir die scheinbar recht gleich- 
mäßige Aufteilung in Puzzle-, Kampf- und Klet- 
terpassagen. Zwar reagierten Steuerung und 
Kameraführung noch etwas hektisch, bis zum 
Release im Oktober sollten diese Probleme aber 
der Vergangenheit angehören. Grafisch gefällt 
mir das bunte Endzeitszenario ebenfalls. 


INFOS y 
Hersteller:. .... 0.a Namco Bandai 
Entwickler: ..... aaa Ninja Theory 
Termin: erreparua 8. Oktober 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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Fieser Hinterhalt: Aufseiten der Taliban verteidigen wir eine Stellung und fallen dabei zwei unachtsamen US-Soldaten in den Rücken. 


Auf der diesjäh- 
rigen E3 in Los Angeles war der 
Mehrspieler-Modus von Medal of 
Honor ein heiBes Thema. Da wir 
uns im allgemeinen Messetrubel 
aber nur kurze Eindrücke davon 
verschaffen konnten, kam uns die 
geschlossene Beta-Phase für Vor- 
besteller des Spiels natürlich wie 
gerufen. Der Download beinhaltet 


0999 d 


48 | Ausgabe 09/2010| play? 


allerdings nur zwei verschiedene 
Spielmodi auf jeweils einer ein- 
zigen Map. Daher kónnen wir nur 
bedingt von der Vorabversion auf 
die Qualitát des finalen Produkts 
schließen. 

Auf den ersten Blick ist der 
MoH-Mehrspieler-Modus kaum 
von Bad Company 2 zu unter- 
scheiden. Die Ursache ist klar: 


t 


BENDINGJÄRER 


Tod von oben: Per Fernglas markieren wir das Ziel für einen Raketenangriff. Hierbei handelt es sich um eine Killstreak-Belohnung. 


selber Entwickler (DICE), selbe 
Engine (Frostbite 1.5), ähnliche 
Optik, nahezu identischer Sound. 
Zumindest für die Beta wur- 
den viele Surround-Effekte und 
Schussgeräusche einfach 1:1 aus 
dem jüngsten Battlefield-Spross 
übernommen. Die bombastische 
Akustik bietet zwar überaus viel 
Wucht, Dynamik und Räumlich- 
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MEDAL OF HONOR 


Wir stürzten uns ins Kampfgetümmel der MoH-Mehrspieler-Beta. 


keit, darf dann im fertigen Spiel 
aber gern ein paar eigene Klänge 
beisteuern. In grafischer Hinsicht 
versuchen die Entwickler, dem Stil 
der bei EA Los Angeles entstehen- 
den MoH-Einzelspieler-Kampagne 
móglichst treu zu bleiben. Aller- 
dings gibt es auch hier zahlreiche 
Parallelen zu BC 2 - etwa bei den 
Charaktermodellen und deren Ani- 
mationen. 


UNKAPUTTBAR 

Seltsamerweise verzichtet DICE 
auf eine der ganz groBen Frost- 
bite-Stärken: zerstórbare Umge- 
bungen. Bei Mörsereinschlägen 
und Explosionen fliegen euch 
zwar buchstáblich die Trümmer 
um die Ohren, Mauern und Ge- 
bäude bleiben aber allesamt heil. 
Mehr als einen Bretterverschlag 
hier und eine Holztür da dürft ihr 
in Medal of Honor bisher nicht zu 
Klump schieBen. 

Wir gehen davon aus, dass 
diese Tatsache hauptsächlich 
dem Balancing geschuldet ist, da 
die beiden Beta-Karten deutlich 
kleiner ausfallen als die riesigen 
Schlachtfelder von Bad Compa- 
ny 2. Bis zu 24 Spieler kónnen 
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WAFFEN. JEDE MENGE WAFFEN. 


Genre-Veteranen kennen das Prozedere mittlerweile in- und auswendig: Kills, Assists und andere Aktionen bringen Punkte, mit denen man langsam im Rang aufsteigt und 
damit neue Waffen, zusätzliche Magazine, stärkere Munition, bessere Zielfernrohre etc. freischaltet (Bild 1). Allerdings müsst ihr das Equipment in Medal of Honor für jede 


Soldatenklasse separat freispielen. Vor und während eines Matches stellt ihr dann die gewünschte Ausrüstung zusammen (Bild 2). 


CAREER 
UNLOCK TREE 


f)  RIFLEMAN SPECIAL OPS 


sich derzeit in den Modi „Team- 
Assault“ und „Combat Mission“ 
beharken. Erstgenannte Varian- 
te entspricht dem klassischen 
Team-Deathmatch und wird auf 
der sehr verwinkelten Map Kabul 
City Ruins gespielt. 

Combat Mission erinnert hin- 
gegen frappierend an den Rush- 
Modus der Battlefield-Reihe: Die 
US-Truppen („Coalition“) müssen 
fünf Ziele der Reihe nach ein- 
nehmen bzw. zerstören, ehe ihre 
Respawn-Tickets zur Neige ge- 
hen. Natürlich setzen die Taliban 
(„Insurgents“) alles daran, dieses 
Vorhaben zu verhindern. Die hier 
zum Einsatz kommende Map 
Helmand Valley ist zwar deutlich 
weitläufiger und interessanter als 
die Ruinenstadt Kabul, aber den- 
noch recht schlauchartig designt. 


DIENST AN DER WAFFE 
Das Klassensystem hält auch in 
der MoH-Beta Einzug. Rifleman, 
Spec-Ops und Sniper unterschei- 
den sich allerdings nur durch ihre 
Bewaffnung bzw. Ausrüstung 
und haben sonst keine beson- 
deren Fähigkeiten. M16, AK-47, 
C4-Sprengstoff, Panzerfaust, 
Pistole und ein Messer für den 
Nahkampf - das Arsenal ist bis 
dato realitätsgetreu, aber eben 
auch frei von Überraschungen. 
Die Waffen gefallener Ka- 
meraden und Gegner lassen 
sich nicht aufheben, Munitions- 
nachschub gibt’s an Kisten, die 
über die Map verteilt sind. Auf 
Helmand Valley dürft ihr aufsei- 
ten der Amerikaner auch einen 
Bradley-Panzer bemannen. 


www.playdrei.de 


REQUIREMENTS AS LVL 3 
500/500 


Das Aiming fällt im Vergleich zu 
BC 2 etwas direkter aus, erreicht 
aber bei Weitem nicht die Prä- 
zision eines Modern Warfare 2. 
Hinlegen kann sich eure Spiel- 
figur nicht, dafür aber endlos 
lange sprinten. Eine seltsame 
Design-Entscheidung, wo doch 
sonst im Spiel sehr viel Wert auf 
Realismus gelegt wird und die 
Trefferwirkung sehr hoch ist. Da- 
her rührt auch der Verzicht auf 
eine Kill-Cam. Euch wird nur kurz 
angezeigt, wer euch mit welcher 
Waffe erwischt hat. 

Zwar kommen in MoH keine 
Spezialfáhigkeiten (Perks) zum 
Einsatz, die Abschussserie-Be- 
lohnungen hat sich DICE aber 
von Infinity Ward abgeschaut. 
Neben offensiven Power-ups wie 
Mórser- oder Raketenangriffen 
stehen auch defensive Mittel wie 


CAREER 
CHANGE GEAR - COALITION 
(Y RIFLEMAN 


SPECIAL OPS 


PS3 


SNIPER 


A telescopic sight for fast 
target acquisition over 
medium ranges 


atic battle rifle for 
Can take reflex 


breaks For a balanced 
performance 


Ei Base Slot X Extra clip b 


( 


% 


US Ranger: Sniper 


An extra clip of ammuritien 
can make the difference. 


RATE OF FIRE 
aram 


* Accelerate 


Fire 


Stahlkoloss: Der Bradley-Panzer steuert sich exakt wie in Bad Company 2. 
Häuser lassen sich aber auch damit nicht plátten: Die Umgebung bleibt heil. 


Aufklärungsdrohnen oder kugel- 
sichere Westen zur Verfügung, 
von denen das gesamte Team 
profitiert. Dieses System scheint 
zumindest bisher nicht ganz so 
übermächtig wie in MW 2. OPL 


Close Quarter Combat: Die Kabul-Map ist klein und verwinkelt. Als Scharf- 
schütze findet man hier nur wenige Stellen, um Abschüsse zu machen. 


Medal of Honor dümpelt 
im Mehrspieler-Modus 
irgendwo zwischen Bad 
Company 2 und Modern 
Warfare 2, kopiert einige 
Stárken, aber auch so 
manche Schwáche aus 


beiden Titeln und bringt 


V 
bisher wirklich null eigene 


Impulse mit. Zwar hat mir die Beta durch- 

aus Spaß gemacht, taktischer Anspruch war 
allerdings kaum gegeben. Dass sich die Masse 
der Shooter-Fans im Oktober zum Umstieg auf 
Medal of Honor bewegen lässt, wage ich derzeit 
noch zu bezweifeln. Mal abwarten, was DICE bis 
zum Release im Oktober noch an Spielmodi und 
anderen Features rauslässt. 


INFOS N 
Hersteller: |... aaa Electronic Arts 
Entwickler: DICE, EA LA 
Termin: 15. Oktober 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90«.100 
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Rollenspiel > wir waren in der 
Stadt der Liebe. Allerdings nicht 
zum Liebemachen. Wir sind hier 
ja nicht bei der Happy Weekend. 
Nein, wir sind bei der play?. Und 
deswegen haben wir uns auch 
ein Spiel angeschaut. Das neue 
MMORPG aus der Final Fantasy- 
Reihe, um genau zu sein. War 
aber auch schón. Spielerisch und 
optisch. Ein Online-Rollenspiel, 
das die grafische Qualitát eines 
Offline-Titels erreicht, hat man 
noch nicht gesehen. Für PC- 
Spieler bedeutet das aber auch, 


= Wrack: Die aus dem Trailer bekannte Kampfszene auf dem Schiff 
stellt gleichzeitig die erste Mission und das Kampftutorial dar. 


Endlich gibt es neue Infos zu Preisgestaltung, 
Release und Missionsdesign. 


dass sie eine High-End-Maschine 
zu Hause stehen haben sollten. 
Wir PS3ler haben’s da einfacher. 
Disc rein und alles läuft. Sogar 
das umständliche PlayOnline-Ge- 
döns, das bei Final Fantasy XI ei- 
nige Zocker in den Wahnsinn ge- 
trieben hat, ist passé. Square Enix 
hat den Dienst, der als zentrale 
Anlaufstelle für sämtliche Online- 
Inhalte dient, dicht gemacht und 
verlässt sich jetzt auf ein komfor- 
tableres In-Game-Modell. Nichts 
geändert hat man hingegen beim 
Preismodell. Die monatlichen Ge- 


bühren belaufen sich auf € 12,99. 
Das beinhaltet aber — wie schon 
beim elften Teil - nur einen Cha- 
rakter. Wer eine Zweit- oder gar 
Dritt-Figur spielen will, wird mit 3 
Euro für jeden weiteren Charak- 
ter-Slot zur Kasse gebeten. 


ALLES FÜR JEDEN 

Das ist ärgerlich, aber letztend- 
lich werden weitere Spielfiguren 
gar nicht nötig sein. Eines der 
Hauptfeatures von Final Fantasy 
XIV ist nämlich der jederzeit mög- 
liche Job- und Klassenwechsel. 


x 


FE 


Ihr müsst euch nicht auf einen 
Krieger, Magier oder Handwerker 
spezialisieren, sondern spielt, was 
eben gerade gebraucht wird. Wer 
sich nach ausgiebigem Monster- 
Gekloppe also noch was zwi- 
schen die Kiemen schieben will, 
wechselt vom Krieger zum Jäger 
und erlegt ein Wildschwein. Als 
Koch bereitet man die Mahlzeit 
dann zu und nach dem Verzehr 
der leckeren Jause könnte man 
noch als Handwerker an seinem 
Equipment werkeln. Man will ja für 
die nächste Quest gerüstet sein. 


L| Gildenfreibriefe: Je nach Gilde unterscheiden sich die verfügbaren Quests. Hier holen wir uns zum v Beispiel die Aufgabe ,Crabs in a Barrel“, für die wir riesige Krabben erlegen 
müssen. Eine Aufgabe exklusiv für die Abenteurer-Klasse. Ein Chefkoch hingegen wird eher Ingredienzien für die Zubereitung der Schalentiere auftreiben. 
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Alle Bilder: Sau a 


ROUND ONE — FIGHT! 


Bei Final Fantasy bleibt alles anders. Das Kampfsystem des elften Teils wurde nicht 1:1 übernommen, sondern erweitert und angepasst. 


Ee Necrologos: Lords of STEEN 


] Locate the missing Necrologos 
B pages. release the crearuresg 


"General mg 


a u L 
[^ hippocerfsforsT4 points of damage: 
Ri wncast-hippocerCs;Gale S witch. 
Titszyou"from thezléft for*s0*points ot 
damage: z a uu 


The dd wncäst-hippocet,s Gales Sw it 
SE 

£ Gthppocertsäarack hiis yo 

Tor 46. points of: damage: E 


NEULICH AUFM ARBEITSAMT 

Quests gibt es in zweierlei Aus- 
führungen. Gildenfreibriefe er- 
haltet ihr am Tresen einer Gilde. 
Von denen gibt es viele verschie- 
dene, für Krieger, für Magier, für 
Handwerker und sogar für Kö- 
che! Je nachdem, wo ihr euch 
einen Gildenfreibrief abholt, ste- 
hen dann natürlich auch andere 
Anforderungen in dem Pamphlet. 
Ein Koch wird ja kaum mit kräfti- 
gen Ogern fertig, die ein Krieger 
beseitigen soll. Aber auch Infos 
wie die zur Verfügung stehende 
Zeit oder der Schwierigkeitsgrad 
finden sich in der Auftragsbe- 
schreibung. Letzterer lässt sich 
auch manuell anpassen. Startet 
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Red Lotus 11 


TP Cost 1000 MP Cost 15 
invoke the-power of flame and strike, dealing fire 


ihr eine Quest, werdet ihr gefragt, 
mit wie vielen Leuten ihr unter- 
wegs seid. Für eine Vier-Spie- 
ler-Party fällt der Auftrag dann 
dementsprechend schwerer aus 
als für einen Zwei-Mann-Trupp. 
Dennoch könnt ihr angeben, dass 
ihr gerne in einem höheren oder 
niedrigeren Schwierigkeitsgrad 
spielen wollt, wodurch auch die 
Belohnungen besser oder eben 
schlechter ausfallen. Alles eine 
Frage der Fähigkeiten, die ihr 
euch selber zutraut. 

Zum anderen gibt es „echte“ 
Missionen. Die erhaltet ihr nicht 
in Gilden, sondern von NPCs, die 
in den Städten der Spielwelt ver- 
teilt sind. Diese Missionen rollen 


dann in Flashback- 
Sequenzen die Ge- 
schichte um die Spiel- 
welt Eorzea auf. 


HOME SWEET HOME 

Viel ist nicht bekannt über Eor- 
zea. Der Landstrich befindet sich 
auf dem Kontinent Aldenard, der 
wiederum Teil der riesigen Welt 
Hydealyn ist. Eine Steilvorlage für 
zukünftige Spiel-Erweiterungen, 
die neue Gebiete und Kontinente 
dieses Fantasy-Reichs zugäng- 
lich machen werden. Zum Spiel- 
start werden aber erst einmal die 
Meeresmetropole Limsa Lominsa, 
die Waldstadt Gridania und die 
Handelsmetropole Ul'Dah Aben- 


PS3 
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Schmied: Neben den Shops für Waffen, Rüstung und Equipment können Spieler 
auch untereinander handeln. Hierfür wird es sogar spezielle Charaktere geben. 


P Select a beginning discipline aad clas 


6.0.0.0.0.0.0.0.0.6 


Individuell: Man beachte Details wie 
die unterschiedlichen Augenfarben. 
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Starship Troopers: Während der Kämpfe wäre der freie Klassenwechsel umstän 


S E x 
dlich und hinderlich. Deswegen ist 
eine ausgewogene Gruppe, die aus mehreren Spezialisten besteht, für härtere Quests absolut unumgänglich. 


teurer jeder Couleur beheimaten. 
Die drei Stadtstaaten lagen einst 
im Konflikt miteinander. Ange- 
sichts des Garleischen Kaiser- 
reichs, das einst zur Eroberung 
Eorzeas blies, schlossen sich die 
drei Streithammel zusammen und 
hoben stehende Heere aus, die 
sich schnell mobilisieren lassen. 
Diese Heere gibt es heute noch. 
Zusammengesetzt sind sie aus 
den Abenteurern, in deren Rol- 
le die Spieler schlüpfen. Bei der 
Charakter-Erstellung wählt ihr 
demnach nicht nur Rasse und 
Geschlecht, sondern auch, wel- 
chem Söldner-Clan ihr angehört 
und wo eure Heimat liegt. Diese 
Wahl beeinflusst auch euer Aus- 


Alte Bekannte: Serientypische Elemente 
und Gegner finden sich auch in Eorzea. 


sehen. Figuren, die in Wüstenbe- 
reichen beheimatet sind, haben 
keine Pupillen, weil die Sonne sie 
ausgebrannt hat. Waldläufer hin- 
gegen kleiden sich am liebsten in 
Grün- und Brauntönen, während 
Seefahrer durch bläuliche Hauttö- 
ne gezeichnet sind. Ein schönes 
Detail, das für mehr Abwechslung 
in der Spielwelt sorgen wird. Auch 
eine Schutzgottheit dürft ihr wäh- 
len, die dann während der Quests 
durch optional erfüllbare Sonder- 
bedingungen noch mehr Erfah- 
rungspunkte verspricht. 


WER MIT WEM? 

Sicher kratzen diese Infos gerade 
mal an der Oberfläche von Fi- 
nal Fantasy XIV. Aber wie es bei 
einem MMORPG so ist, braucht 
es eben Zeit, bis man sich einen 
handfesten Eindruck verschafft 
hat. Deswegen haben wir uns Zu- 
gangsdaten für die geschlossene 
Beta gesichert. Sobald diese bei 
uns eintrudeln, werden wir einen 
genaueren Blick auf Eorzea wer- 
fen. Vorerst aber nur auf dem 
PC, denn nur hier wird die Beta 
abgehalten. Am 22. September 
erscheint bereits die Sammler- 
edition für Heimcomputer, am 
30. September dann die regu- 
láre  PC-Fassung. PS3-Spieler 
müssen sich noch bis Márz 2011 
gedulden. Aber dann spielen sie 
auf den gleichen Servern wie die 
PCler. Man wird sogar beide Ver- 
sionen mit nur einem Account 
spielen kónnen. Wer also lieber 
vor der Konsole zockt, aber nicht 
mehr abwarten kann oder will, 
fángt schon ab September mit 
dem Leveln an und wechselt spá- 
ter zur Konsolenfassung. CS 
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PLAY? IM GESPRÄCH MIT HIROMICHI TANAKA 


Hiromichi Tanaka ist ein alter Final Fantasy-Hase. Er arbeitete an den ersten drei Spielen der Serie 
mit und sammelte bereits mit dem elften Teil Erfahrungen im MMORPG-Genre. 


play?: In der Hintergrundgeschichte 
Eorzeas heißt es, dass die Stadt- 
staaten eine Allianz gebildet haben. 
Gibt es demnach keine Eroberungs- 
kämpfe mehr, die im elften Teil noch 
das PvP-Modell (Player versus Player) 
stellten? 

Tanaka: Nein, die Hauptstädte sind 
nicht miteinander verfeindet. Aber es 
wird Stádte geben, in denen Bestien 
beheimatet sind. Zum Verkaufsstart 
wird Final Fantasy XIV ein reines PvE- 
MMORPG (Player versus Environment, 
Anm. d. Red.), aber mit spáteren 
Updates werden wir auch PvP-Kämpfe 
implementieren. Diesmal aber eben auf 
eine andere Art als im elften Teil. 


play?: Die Ballista- und Brenner- 
Spielmodi entfallen also auch? 
Tanaka: In Final Fantasy XI waren 
diese Spielmodi so etwas wie eine 
Freizeitaktivitát. In Final Fantasy XIV 
wollen wir die PvP-Modi sehr viel mehr 
mit der Spielwelt verknüpfen, sie in 
den Flow des Spiels integrieren. Der 
PvP-Modus wird daher vollkommen 
anders funktionieren als im elften Teil. 


play?: Unverändert scheinen hingegen 
Elemente wie Chocobos und Luft- 
schiffe als Transportmittel. Aber die 
neuen Teleporter machen diese Rei- 
semöglichkeiten beinahe überflüssig. 
Da frage ich mich, ob Chocobos und 
Luftschiffe noch andere Funktionen 
haben werden? Ich denke da etwa an 
Luftschiff-Schlachten. 

Tanaka: Wir haben das Reisen durch 
die Teleporter zwar erleichtert, aber es 
gibt eine Nutzungsgrenze. Du kannst 
mit den Teleportern nicht beliebig von 
einem Punkt an jeden anderen in der 
Spielwelt springen. Insofern werden 
Chocobos und Luftschiffe wieder ein 
sehr zentrales Mittel zur Fortbewegung 
sein. In den Städten gibt es zu diesem 
Zwecke auch Luftschiff-Häfen. 
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Wi Vólkerverstándigung: Das Cross-Platform-Konzept vereint Spieler weltweit. 


play?: Jetzt weichen Sie aber meiner 
Frage aus. Haben Chocobos und Luft- 
schiffe noch weitere Funktionen außer 
als Fortbewegungsmittel? 

Tanaka: Zum Launch des Spiels wird 
es noch gar keine Chocobos geben. Wir 
wollen, dass die Spieler die Spielwelt 
erst einmal zu Fuf erkunden und erfah- 
ren. Danach werden wir Stück für Stück 
weitere Elemente hinzufügen. 


play?: Das klingt, als hätten Sie schon 
Add-ons in Planung. Können Sie zumin- 
dest darüber etwas erzählen? 

Tanaka: Wie schon bei Final Fantasy XI 
werden wir das Spiel alle paar Monate 
updaten. Und ja, ein Teil des Entwickler- 
teams arbeitet bereits am ersten Add-on, 
mit dem wir die Spielwelt erweitern. Mit 
den Erweiterungen wollen wir wirklich 
große Gebiete hinzufügen. Da handelt es 
sich um so große Datenmengen, dass wir 
sie auf Disc veröffentlichen müssen. 


play?: Wird es sich bei diesen Gebieten 
um weitere Landstriche auf dem Konti- 
nent Aldenard handeln? Oder sprechen 
wir hier von einer GróBenordnung 
gänzlich neuer Kontinente? 

Tanaka: Das Spiel wird bereits zum 
Verkaufsstart Landstriche enthalten, 

die noch nicht zugänglich sind. Diese 
werden wir nach und nach via Updates 
öffnen. Mit den Add-ons soll hingegen 
die Weltkarte erweitert werden. 


play?: Ein großes Thema bei Final 
Fantasy XI war das Balancing. Das 
Solo-Spiel war nur schwer möglich 
und selbst mit einer guten Gruppe 
waren einige Bossfights eine Qual. Auf 
früheren Pressekonferenzen haben 
Sie immer wieder davon gesprochen, 
dass ein angepasstes Balancing ein 
wichtiger Punkt bei der Entwicklung 
des 14. Teils sei. Wie schaut’s auf 
dieser Baustelle aus? Was haben Sie 
anders gemacht? 


EEN ae 


Tanaka: Die Anpassung der Charaktere 
ist jetzt sehr viel flexibler. Das Balancing 
liegt diesmal also mehr beim Spieler 
selbst. Je nachdem, welche Fähigkeiten 
und welches Equipment du benutzt und 
kombinierst, kannst du dir einen Charak- 
ter erstellen, der doppelt oder dreimal so 
stark ist wie ein anderer gleichstufiger 
Charakter. 


play?: Dann frage ich mich aber nach 
der spielrelevanten Motivation des 
Gruppenspiels. Wenn mein Charakter 
ohnehin viel stárker ist als die meiner 
Kameraden, dann bin ich nicht wirklich 
auf eine Party angewiesen. Gibt es 
besondere Boni oder Belohnungen für 
kooperatives Spiel? 

Tanaka: Wenn du gegen die richtig 
dicken Brocken kámpfst, ist eine Party 
absolut unumgánglich, egal wie stark 
dein Charakter ist. Du wirst verschiedene 
Experten benötigen, die sich gegen- 
seitig unterstützen. Außerdem werden 
sich nicht nur Spieler gruppieren, auch 
Monster treten jetzt vermehrt in Gruppen 
auf. Das läuft dann auf ein Party-versus- 
Party-Spiel hinaus. 


play?: In der Alpha-Phase liefen die 
Kámpfe noch recht gemáchlich ab, 

in der Version, die wir heute gespielt 
haben, hat das Tempo bereits spürbar 
angezogen. Dennoch fand ich die 
Kämpfe noch etwas behäbig. Wie 
schnell werden sie in der finalen 
Version ablaufen? Werden Sie hier wäh- 
rend der Beta überhaupt noch weiter 
experimentieren? 

Tanaka: Während der Alpha-Phase 
waren wir selbst noch nicht zufrieden 

mit der Geschwindigkeit der Kämpfe und 
glaubten, dass wir das Tempo auf die 
Stufe anheben sollten, die du heute erlebt 
hast. Auch unsere Tester begrüßten diese 
Entscheidung. Deswegen glauben wir, 
dass wir hier auf dem richtigen Weg sind, 
die Kämpfe an die Bedürfnisse der Spieler 
anzupassen. Das, was du heute gespielt 
hast, ist aber noch immer nicht final. Wir 
experimentieren tatsáchlich nach wie vor 
noch und greifen dafür auch auf Feed- 
back während der Beta-Phase zurück. 
Dass das Kampfsystem während der 
Alpha-Phase so langsam war, hatte aber 
einen guten Grund. Wir wollten den Spie- 
lern die Möglichkeit bieten, auch während 
der Kämpfe zu kommunizieren. Aber 

das scheint nicht der derzeitige Trend in 
MMORPGs zu sein. Schnellen und action- 
reichen Kämpfen scheint eine größere 
Bedeutung beigemessen zu werden. Was 
natürlich nicht bedeutet, dass wir die 
Kommunikationsmöglichkeiten deswegen 
ignorieren. Natürlich wollen wir, dass 

die Spieler so komfortabel wie möglich 
miteinander kommunizieren. Deswegen 
werden wir auch das Makro-System aus 
dem elften Teil wieder aufgreifen. 


play®: Neben dem Makro-System 
greift Final Fantasy XIV auch die 
Cross-Platform-Mentalitát des elften 
Teils auf. Da wundert es, wieso die 
PS3-Fassung nicht zeitgleich mit der 
PC-Fassung erscheint. 

Tanaka: Wir hatten ursprünglich einen 
zeitgleichen Verkaufsstart angepeilt. 
Allerdings haben wir das Problem 
unterschiedlicher Datenmengen 
unterschätzt. Auf der PS3 können 

wir nicht so viele Daten wie auf der 
Festplatte eines PCs auslagern. 
Deswegen müssen wir die Daten der 
PS3-Fassung stark komprimieren. 
Das dauert wie gesagt länger, als wir 
dachten. Aber das Entwicklungsteam 
arbeitet 24 Stunden am Tag, sieben 
Tage die Woche daran, das auf die 
Reihe zu kriegen. 


MEINUNG 


æ CHRISTIAN SCHÖNLEIN 


Ein Final Fantasy XIV- 
Überblick auf vier Seiten 
... puh ... schwierig. Man 
kann gar nicht anders, 

als an der Oberfläche zu 
kratzen und gerade mal 
einen ersten Einblick für 
alle MMORPG-Interessier- 
ten zu geben. Aber keine 
Sorge, ins Detail gehen wir schon noch. Denn 
wir haben uns einen Account für die Closed Beta 
gesichert und werden uns umgehend in die 
Welt von Eorzea stürzen. Und ganz ehrlich: Da 
freu ich mich tierisch drauf! World of Warcraft 
hat mich stilistisch nie angemacht. Guild Wars 
hingegen war vom Stil her eher mein Ding, das 
Gameplay aber zu sehr auf PvP ausgelegt. White 
Knight Chronicles war, was das Gameplay anbe- 
langt, PvE-lastiger und endlich mal ein MMORPG 
für Konsole, aber das Setting zu altbacken. Das 
Beste aus all diesen Welten dürfte Final Fantasy 
XIV vermengen: Toller Stil, auf Gruppenspiel 
ausgelegtes Gameplay, trotzdem kann man in 
der detailliert gestalteten Spielwelt auch mal 
alleine zocken — und zwar entspannt von der 
Couch aus. Da bin ich so was von dabei! 


INFOS y 
= DATEN 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Square Enix 
Termin: März 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Der Himmel brennt — Ubisoft setzt euch wieder 
"Winter die Steuerknüppel waffenstarrender Jets. 


Anfang vergangenen 
Jahres brachte Ubisoft mit 
Tom Clancy's Hawx ein Flug- 
Spiel heraus, das abseits von 
ultrarealistischen Simulationen 
knallige Action lieferte. In Paris 
präsentierte der Publisher jetzt 
den zweiten Teil des Überschall- 
Shooters. Und der soll auch die 
Simulations-Freaks wieder mit 
an Bord holen. Realismus-Fana- 


litenaufnahmen herangezogen. 
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tiker hatten sich beim ersten Teil 
darüber beschwert, dass jede 
Mission schon in der Luft star- 
tete und dort auch zu Ende ging. 
Bei Hawx 2 müsst ihr Start und 
Landung selbst ausführen. Ge- 
rade der Touchdown gestaltet 
sich dabei schwierig. Denn hier 
müssen Flughóhe, Tempo und 
Anflugwinkel genau stimmen, da- 
mit euer Flieger nicht am Boden 


T: 


GUCK MAL DA UNTEN!: Für die Bodentexturen von Hawx 2 hat Ubisoft Satel- 


zerschellt. Auch beim Auftanken 
in der Luft ist Fingerspitzenge- 
fühl gefragt. Hier manóvriert ihr 
mit dem Analogstick und benutzt 
gleichzeitig die Schultertasten, 
um die Heckklappen zu bedienen 
und den Jet so gerade zu halten, 
während ihr mit der Nase ganz 
dicht an das Tankflugzeug heran- 
fliegt. Eine waschechte Simulati- 
on wird Hawx 2 trotzdem nicht. 


Hawx-Teams unter Beschuss. 


Ihr dürft bei diesen Manóvern 
nämlich auch einen Assistenten 
einschalten, der zum Beispiel den 
perfekten Anflugwinkel vorgibt. 


HIER GEHT'S RUND 

Generell steht die Action weiter- 
hin im Mittelpunkt. Ihr gehórt zum 
streng geheimen Hawx-Team, das 
immer dann gerufen wird, wenn 
buchstäblich die Luft brennt. Im 
Vordergrund stehen die Piloten, 
die in markiger Top Gun-Manier 
Sprüche vom Stapel lassen. Die 
Einsátze in Hawx 2 führen euch 
in die ganze Welt, finden zum 
Beispiel am Persischen Golf, am 
nördlichen Polarkreis und über 
dem Indischen Ozean statt. Da- 
mit die Umgebungen realistisch 
aussehen, hat Ubisoft die Aufnah- 
men des kommerziellen Satelliten 
GeoEye in das Spiel eingebaut. 


EINIGES ZU TUN 

Die Missionen selbst sind recht 
vielfältig. So mussten wir bei der 
Präsentation neben reinen Ab- 
schussaufträgen zum Beispiel 
einen Flugzeugtrupp eskortieren. 
In einer anderen Mission ging es 
darum, gegnerische Häuser mit 
Prázisionsbomben zu treffen, 
ohne dabei zu viele zivile Verluste 
zu verursachen. In einer ande- 
ren Mission am Persischen Golf 
werdet ihr ein dickes AC-130U 
Gunship verteidigen, das gerade 
einen Bodenangriff durchführt. 
Die Entwickler versprechen auch, 
dass ihr in der Kampagne von 
Hawx 2 einem anderen Team 
aus dem Tom-Clancy-Universum 
Hilfestellung geben müsst. Ob 
es sich dabei um eine Story- 
Verknüpfung zum kommenden 
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Spielgeschehens ausmachen. 


Ghost Recon: Future Soldier han- 
delt, konnten wir ihnen allerdings 
nicht entlocken. 


MITTENDRIN STATT NUR DABEI 
Im Gegensatz zu vielen anderen 
Flugspielen seid ihr bei Hawx 2 
immer nah am Geschehen dran. 
Ihr seht die Feinde nicht irgend- 
wo als kleine Punkte am Horizont, 
sondern kónnt konkret erkennen, 
wen ihr unter Beschuss nehmt. 
Das gilt auch für Bodenangriffe. 
Wählt ihr die Präzisionsbombe, 
kónnt ihr sehr nah an die Ziele he- 
ranzoomen. Damit dabei die Über- 
sicht nicht verloren geht, dürft ihr 
jederzeit in einen Kameramodus 
umschalten, der das aktuelle Ziel 
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NAHKAMPF IN DER LUFT: Actionreiche Dogfights sollen den Hauptteil des 


^ 


stets im Blick behált. So kónnt ihr 
euch darauf konzentrieren, genau 
zu zielen und zu treffen. Hawx 2 
vermittelt euch so ein Mittendrin- 
Gefühl wie in guten Actionfilmen. 
Dazu zählt auch die Waffenaus- 
wahl. Ihr donnert nämlich mit mo- 
dernster Ausrüstung durch den 
Himmel. Maschinengewehre, mit 
denen ihr eure Feinde beharkt, 
und lasergesteuerte Bomben ge- 


- 
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SHOOT AT WILL: Sowohl in der Luft als auch auf dem Boden findet ihr in jeder Mission einen Haufen Ziele. 


BLUTROTER HIMMEL: Vom Persischen Golf bis zum Polarkreis — die einzelnen 


PS3 


Umgebungen unterscheiden sich stark voneinander. 


„Ihr seid immer nah am Geschehen dran. 
Hawx 2 vermittelt euch 
in guten Actionfilmen!“ 


hören zum Standardrepertoire. 
Oft setzt ihr auch experimentelle 
Technologien ein. Der F-35-Jet 
verfügt über Schubvektorsteue- 
rung und wie im ersten Teil könnt 
ihr auf das Enhanced-Reality- 
System zurückgreifen, das euch 
Informationen über die Umge- 
bung und die Feinde liefert und 
den besten Flugwinkel berechnet. 
Hightech vom Feinsten! CSL 
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MEINUNG 


Hawx fand ich spitzen- 
mäßig, weil es ein 
actionreiches Fluggefühl 
vermittelte. Aber die 
Missionen wurden schnell 
eintónig. Ständig ballerte 
man sich durch feindliche 
Jetgeschwader. Schön, 
K / dass Ubisoft Rumänien 
diesen Schnitzer auspolieren will und viele 
abwechslungsreiche Missionen einbaut. Auch 
dass der Realismusgrad ein wenig anzieht, 
schockiert mich nicht. Solange die Assis- 
tenten mir im Ernstfall Hilfestellung geben 
und ich mich dann wieder voll auf die Action 
konzentrieren kann, trägt das für mich zum 
Spielspaß bei. Es trägt auch zu dem Gefühl bei, 
ein echter, stahlharter Pilot zu sein, wenn ich 
den Flieger selbst starten und landen muss — 
besonders wenn die Landung auf einem dicken 
Flugzeugträger stattfindet. Die Grafik und das 
Missionsdesign von Hawx 2 wirken schon jetzt 
schön rund. Wenn die Entwickler jetzt noch 
eine packende Geschichte erzáhlen, markante 
Charaktere hineinpacken und die Spannung 
von Anfang bis Ende auf hohem Niveau halten, 
dann gehe ich mit in die Luft! 


INFOS CN 
Hersteller:. .... uaaa Ubisoft 
Entwickler: |... aaa Ubisoft Rumänien 
Termin... Herbst 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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Action > Große Freude in der 
play3-Redaktion: Square Enix 
überließ uns eine umfangreiche 
Preview-Version von Kane & 
Lynch 2: Dog Days. Die Schnup- 
perfassung enthielt bereits die 
kompletten ersten vier Levels, 
sodass wir schon richtig in das 
düstere Action-Spiel abtauchen 
konnten. Vorab der Hinweis: Alle 
Screenshots in diesem Artikel 
erstellten wir mit der PC-Version, 
die optisch jedoch identisch mit 
der PS3-Fassung sein sollte. 


. KANE & LYNCH 2: DOG DAYS 


Wir zockten eine frische Preview-Version von IOs hartem 


ALLEIN ODER ZU ZWEIT 

Anders als im umstrittenen Vorgàn- 
gerspiel steuert man diesmal nicht 
Kane, sondern seinen psychisch 
lädierten Partner Lynch. Der war 
im letzten Teil dafür bekannt, re- 
gelmäßig die Nerven zu verlieren, 
Sogar mitten im wildesten Feuer- 
gefecht. Ein Online-Koop-Modus 
ist ebenfalls enthalten, darin über- 
nimmt dann ein Mitspieler die Kon- 
trolle über Kane, sodass man sich 
gemeinsam durch die Kampagne 
ballern kann. Ist kein Mitspieler 


Stil: Grelle Farben, verpixelte Leiber — der Look ist ungewöhnlich und innovativ. 
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zur Hand, springt eine leider nur 
mäßige KI für Kane ein. Das ist 
allerdings kein großes Problem, 
denn taktisches Zusammenspiel 
ist ohnehin kaum nötig: Die Helden 
können einander weder wiederbe- 
leben noch sinnvoll unterstützen. 
Solo-Spieler haben hier also kei- 
nen Nachteil. 


TODESGRÜSSE AUS ASIEN 

Die Metropole Schanghai dient als 
trostloser Schauplatz für die dü- 
stere Geschichte. Zu Spielbeginn 


E wë 


SN 


Mittendrin: Wird Lynch verletzt, spritzt sein Blut an die virtuelle Kameralinse. 


"* Actionspiel. Hier gibt's selbst gemachte Shots und handfeste Eindrücke! 


erleben wir einen vom Schicksal 
gezeichneten Kane, der Lynch 
besucht, um einen ominösen 
Deal abzuschlieBen. Noch bevor 
das Gescháft allerdings zustande 
kommt, sorgt Lynch schon für den 
ersten Zwischenfall: Er móchte ei- 
nen Gauner heimsuchen und ihm 
einen Denkzettel verpassen. Ehe 
Kane versteht, worauf er sich ein- 
gelassen hat, jagen er und Lynch 
den Kleinkriminellen bereits kreuz 
und quer durch die Hinterhófe 
Schanghais. Wenig überraschend 


www.playdrei.de 
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Heftig: Das Spiel verzichtet auf zu viel Blut und Splatter, ist aber dennoch brutal. 


endet die spielerisch simple, aber 
atmosphárisch dichte Verfolungs- 
jagd in einem Blutbad: Ein junges, 
halbnacktes Mádchen kommt bei 
den heftigen SchieBereien leider 
zu Tode - und sie ist die Toch- 
ter eines Gangsterbosses, der 
nun Jagd auf unsere Anti-Helden 
macht. So ist den beiden nicht nur 
Schnell ein ganzes Verbrechersyn- 
dikat auf den Fersen, auch die Po- 
lizei schaltet sich ein - und schon 
jagt ein Massaker das nächste. 
Denn Kane & Lynch 2 spielt sich 
ähnlich wie sein Vorgänger: Re- 
alistische, beklemmende Schie- 
Bereien auf offener StraBe, in 
Schmutzigen Hinterhófen und in 
engen, lebensfeindlichen Ráumen 
sind die Kulissen, die zumindest 
die ersten vier Levels des Spiels 
bestimmen. Wir hoffen aber, dass 
der spátere Spielverlauf deutlich 


mehr Abwechslung, Dramatik und 
Überraschungen bereithált! 

In Kämpfen sucht Lynch auf 
Tastendruck Deckung - hinter 
Tischen, Autos, Säulen und ein- 
fach allem, was das streng line- 
are Leveldesign hergibt. In den 
ersten vier Levels ist es nämlich 
unmöglich, sich zu verlaufen, der 
Weg ist stets klar vorgegeben und 
Kämpfen kann man nicht auswei- 
chen. Die teils engen Levelbauten 
sind aber oft von NPCs erfüllt und 
stimmungsvoll ausgeleuchtet, so- 
dass man zumindest manchmal 
das Gefühl hat, sich wirklich durch 
eine Metropole zu bewegen. 

Das Deckungssystem funktio- 
niert recht gut, kónnte in manchen 
Situationen aber ruhig etwas intu- 
itiver und flotter sein. Doch selbst 
wenn Lynch mal einen schweren 
Treffer kassiert, so landet er nur auf 


sat 


Team: Kane und Lynch sind immer zu zweit. Daher gibt's auch einen Koop-Modus! 


dem Boden und kann meist sofort 
wieder aufstehen - die frustrierend 
schnellen Bildschirmtode des Vor- 
gängerspiels scheinen passé. 


INNOVATIVER STIL 

In den Gefechten spart das Spiel 
nicht mit Gewalt; getroffene Geg- 
ner fallen etwa nicht einfach um, 
sondern winden sich noch eine 
Weile am Boden, bevor sie ver- 
enden. Es ist eine kompromiss- 
lose, aber nicht unnótig blutige 
Inszenierung. Und auch eine, die 
stilistisch neue Wege geht: Das 
ganze Spiel sieht aus, als sei es 
mit einer verwackelten Hand- 
kamera gefilmt. Bedeutet: Das 
Bild ist oft bewusst von Farbrau- 
schen und Pixelfehlern durch- 
setzt, Lichtquellen werfen breite 
Streifen über die Szene und beim 
Rennen hüpft der Blickwinkel auf 


Trist: Kane und Lynch sind keine Helden. Sie sind freudlose Killer, mit denen man sich bewusst nur schwer identifizieren kann. 
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PS3 vorschau 


und ab, als sei der Kameramann 
selbst auf der Flucht. Diese ab- 
sichtlich unsaubere Optik ist 
nicht nur innovativ, sondern ka- 
Schiert auch gelungen die Tatsa- 
che, dass die eigentliche Technik 
Schon etwas angestaubt wirkt: 
Texturen, Animationen, Spezial- 
effekte — nichts davon sticht son- 
derlich hervor. Allerdings sorgt 
dieser ungewóhnliche Look auch 
manchmal für erschwerte Sicht, 
sodass man Gegner nur schwer 
anvisieren kann. FS 


MEINLING 
æ FELIX SCHÜTZ 


Der Look von Kane & 
Lynch 2 wird nicht jedem 
Spieler gefallen, manchen 
wird er zu unsauber und 
auf Dauer zu anstregend 
sein. Ich hingegen finde 
ihn super: Endlich mal ein 
frischer Stil! Auch die bei- 
N «e den freudlosen Anti-Helden 
gefallen mir wieder gut: Die Entwickler von IO 
verzichten bewusst auf markige Sprüche und 
muskelbepacktes Macho-Gehabe — prima, denn 
so was kann ich echt nicht mehr sehen. Meine 
Spielfreude wurde allerdings durch das lineare 
Leveldesign und die konservativen Ballereien 
etwas gedämpft: Ich renne Straßen hinunter oder 
laufe Flure entlang, gehe in Deckung, schieBe 
Gegner tot und mache wieder das Gleiche 
zwei Ecken weiter. Mir fehlt es da bislang an 
Überraschungen und Dramatik, die SchieBereien 
reißen mich deshalb noch nicht mit - hoffentlich 
kommt das noch im späteren Spielverlauf? 


= DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


10 Interactive 
Square Enix 
20. August 2010 
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no makeup on 
That's when: you're the prettiest 


Spagat: Bei der Songauswahl (oben: Drake mit „Best | Ever Had") setzen die Entwickler auf ein möglichst breit gefáchertes Programm mit Klassikern und neuen Hits. 


DEF JAM RAPSTAR „4 


Dann heißt es: 


Sprechgesang statt Pop-Getráller! Yo, check this out! 


SingStar mit Hip- 
Hop - das ist das Grundgerüst 
von Def Jam Rapstar. Wer Sonys 
Wohnzimmer-Karaoke jemals ge- 
spielt hat, weiB im Prinzip genau, 
was er hier zu tun hat. Doch ganz 
so schnell und einfach lässt sich 
das Projekt des erst 2009 ge- 
gründeten Studios 4mm Games 
dann doch nicht zusammenfas- 
sen. Denn die Entwickler vereinen 
hier nicht nur über 40 Songs aus 
30 Jahren Hip-Hop-Geschichte 


AE WEE 


Zant you hear the music's pumpin' hard 
Bike l oh da would. 


(darunter zehn Deutschland-ex- 
klusive Tracks) auf einer Disc, son- 
dern setzen dank umfassender 
Community-Features auf aktive 
Hobby-Rapper, die fleiBig eigens 
erstellte Videos hochladen, an- 
sehen und bewerten. Doch dazu 
spáter mehr. 


GET ON DA MIC 

Wie eingangs erwáhnt, ist das 
Spielprinzip so simpel wie be- 
währt: Zum offiziellen Musikvi- 
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Fenster: Die SD-Videoclips werden nicht auf die volle Bildgröße hochskaliert. 
M» Ae © EE d ^ [7 


4 di 


deo des gewáhlten Stücks wird 
am unteren Bildschirmrand der 
Songtext (im Fachjargon: Lyrics) 
und eine Anzeige für das richtige 
Timing (bei Rap-Parts) bzw. die 
Tonhóhe (bei gesungenen Pas- 
sagen) eingeblendet. Dank einer 
völlig neuen Spracherkennungs- 
software überprüft das Spiel nicht 
nur euer Taktgefühl, sondern auch 
eure Textsicherheit. Beides wird 
getrennt voneinander bewertet 
und am Ende eines Songs zur 


| s 


Jay and Tupas 
Andre W00 


— "€ 


Gesamtpunktzahl addiert. Wer 
im Rhythmus einfach nur irgend- 
welchen Kauderwelsch ins Mikro 
raunt, schneidet also deutlich 
schlechter ab als jemand, der 
auch die richtigen Worte rappt. 
Obendrein bieten manche Tracks, 
beispielsweise ,Live Ya Life" von 
LL featuring Rihanna, echte Ge- 
sangspassagen, bei denen zu- 
sátzlich auch noch die Tonlage re- 
gistriert und in die finale Wertung 
einbezogen wird. 


. Rüpf-Hopf-Karaoke: Ein springender Punkt gibt das richtige Timing vor. d 
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Wi Website: So wird ein laufender Rap-Battle auf der Community-Plattform ange- 


zeigt. Ob dies nur über einen PC oder auch ingame funktioniert, ist noch offen. 


Wie bei DJ Hero wird auch in Def 
Jam Rapstar der Song nicht ab- 
gebrochen, wenn eure Skills zu 
mies sind. Allerdings schaltet ihr 
im Karriere-Modus nur durch gute 
Performances neue Lieder und Ex- 
tras frei. Ein Party-Modus für eine 
schnelle Rap-Runde ist ebenfalls 
vorhanden und kann, wie auch die 
Karriere, zu zweit gespielt werden. 
Zur Auswahl stehen hierbei „Du- 
ett" und „Battle“. Beim Duett „tei- 
len“ sich beide Spieler Auftritt und 
Punktekonto und übernehmen ab- 
wechselnd bestimme Song-Parts. 
Beim Battle wird stattdessen von 
beiden Couch-MOs der komplette 
Song um die Wette gerappt. 


WORD OF MOUTH 

Ihr habt den derben Flow und 
haufenweise krasse Reime im 
Gepäck? Dann ist der Freestyle- 
Modus genau euer Ding. Zu den 
Beats von verschiedenen Star- 
DJs und -Produzenten könnt ihr 
hier völlig frei drauflosrappen und 
eure Lyrics zum Besten geben. 
Doch nicht nur das: Wer eine 
PlayStation-Eye-Kamera sein Ei- 
gen nennt, darf die Performance 
aufzeichnen, in einem Editor mit 


allerlei visuellen Effekten versehen 
und dann auf die Def-Jam-Com- 
munity-Plattform hochladen. Dies 
funktioniert auch bei den offiziellen 
Songs, allerdings sind selbst er- 
stellte Clips grundsätzlich auf eine 
magere Laufzeit von 30 Sekunden 
beschränkt. Den entsprechenden 
Ausschnitt aus eurem Gesamtwerk 
dürft ihr immerhin selbst wählen. 

Habt ihr einen Beitrag hochge- 
laden, kann dieser von anderen 
Spielern angesehen und anschlie- 
Bend bewertet werden. Darüber 
hinaus kónnt ihr von Freunden, 
die meinen, es besser zu kónnen, 
zu einem Battle herausgefordert 
werden. Dieser làuft dann aller- 
dings nicht in Echtzeit ab — es gibt 
leider keinen Online-Multiplayer — 
sondern wird durch die Votings 
der Community entschieden. Am 
besten eignet sich hierfür natürlich 
besagter Freestyle-Modus, in dem 
die beiden Duellanten abwech- 
selnd Clips aufnehmen und immer 
auf das eingehen kónnen, was der 
Kontrahent in seinen letzten Rei- 
men vom Stapel gelassen hat. 
Ein fieser Diss, anerken- 
nende Props - alles ist 
möglich. 


JAMES WALL 


Project Coordinator, Def Jam Enterprises 


play*: Von wem kam denn die ursprüngliche Idee für Def Jam Rapstar? 

Waller: Die kam von meinem Boss Kevin Liles, dem ehemaligen Prásidenten von 
Def Jam Recordings. Er bemerkte die rasante Ausbreitung von Musikspielen, konnte 
aber nicht verstehen, warum es neben all den Rock Bands und Guitar Heroes noch 
immer kein Hip-Hop-Spiel gab. SchlieBlich ist dieser Musikstil mittlerweile überall 


auf der Welt zu hóren. Also kontaktierte er Jamie King und Gary Foreman von 4mm 
Games. Die beiden sind ja die ehemaligen Gründer von Rockstar Games, bringen 
also eine Menge Know-how für das Projekt mit. Sie waren sofort begeistert und das 


E Projekt kam ins Rollen. 


play*: Wird Def Jam Rapstar ähnlich großen Erfolg haben wie SingStar und Co.? 
Waller: Im Hip-Hop bekommen wir oft gesagt, dass wir dies oder jenes nicht 
schaffen würden. Immer wenn wir dann das Gegenteil beweisen, lieben die Leute, 
was wir machen. Als Rick Rubin und Russell Simmons 1984 das Label Def Jam Re- 
cordings ins Leben gerufen haben, hat kaum jemand an das Überleben von Hip-Hop 


` geglaubt - und schau, wo wir jetzt stehen. Ich denke, das wird mit dem Spiel ähnlich 


sein. Wir ziehen unser Ding durch und wir werden Erfolg haben. 


f play: Zielt Def Jam Rapstar rein auf den Mainstream ab oder wird es auch weni- 


ger bekannte Songs aus dem Untergrund oder Sub-Genres des Hip-Hop geben? 
Waller: Wir beschränken uns weder auf eine Ära noch auf ein Plattenlabel. Da wir 
mit Def Jam Enterprises getrennt von Def Jam Recordings operieren, können wir 
auch von jedem anderen Label Tracks anfragen, beispielsweise Songs von Snoop 
Dogg oder 2Pac, die nie auf Def Jam Recordings erschienen sind. 


play*: Erzähl doch mal von den Lizenzverhandlungen. 

Waller: Die sind — zumindest im Hip-Hop-Segment — sehr hart. Wenn der Künstler 
kein Vertrauen in dein Projekt hat, bekommst du niemals grünes Licht. Vieles lief 
tatsächlich über persönliche Gespräche unter vier Augen. Unsere guten Beziehungen 
und die langjáhrige Erfahrung im Musik-Business haben uns die Arbeit aber enorm 
erleichtert. Wenn wir den Leuten erklären, dass wir mit diesem Spiel den gesamten 
Hip-Hop-Bereich repräsentieren und auf positive Art darstellen wollen, sind die 
meisten sofort dabei. 


play*: Die Songs im Spiel sind alles Radio-Edits, also zensierte Versionen. Was 
hältst du von diesem Umstand? 

Waller: Die Musikvideos im Spiel laufen ja auch im Fernsehen und sind daher 
automatisch zensierte Radio-Versionen. Würden wir jetzt die unzensierten Tracks 
über die Videos legen, würde es einfach nicht mehr zusammenpassen. Ich sehe das 
allerdings überaus positiv, denn die Zielgruppe ist damit natürlich ungleich größer. 
Kids können zusammen mit ihren Eltern spielen, ohne befürchten zu müssen, sich 
für jedes böse Schimpfwort eine einzufangen. Erwachsene hingegen können die 
ausgeblendeten, expliziten Textstellen durchaus mitrappen, was sich nicht negativ 
auf den Punktestand auswirkt. 


play*: Wollt ihr mit dem Spiel wirklich auch neue Talente entdecken? 

Waller: Ja, warum nicht. Sicherlich gibt es gerade jetzt in Japan einen Typen, der 
genauso gut ist wie die Rapper in New York. Das Spiel gibt diesen Talenten die 
Möglichkeit, ihren Content zu promoten und vielleicht ein Star zu werden. 


play?: Glaubst du, dass 30-Sekunden-Clips dafür ausreichen? 
Waller: Auf jeden Fall. Kreative Köpfe werden eine Menge aus dieser halben Minute 
herausholen können. Außerdem kann man ja mehrere Videos hochladen. 


play®: Kannst du bitte die Essenz des Hip-Hop aus heutiger 
Sicht beschreiben? Was macht diese Musik aus? 

= Waller: Hip-Hop ist global, um es in einem Wort auszudrü- 

cken. Nicht eine bestimmte Person, nicht eine bestimmte 

Hautfarbe, nicht ein bestimmtes Land, nicht nur Arm, nicht 

nur Reich — heutzutage 
kann jeder Hip-Hop 

repräsentieren. 


play? on Tour 


Dienstag, 30. Juni 2010, Paris, Palais de Tokyo, Zentrum für zeitgenössische Kunst: 

4mm Games und Konami präsentieren Def Jam Rapstar. Im Publikum nicht nur haufenweise Journalisten, sondern auch französische 
Hip-Hop-Acts wie der Rapper Sefyu. Viel wichtiger jedoch: Wir kónnen nach der Prásentation das Spiel direkt antesten und unsere Rap- 
Skills unter Beweis stellen. Toni ist vom Mikrofon nicht mehr wegzukriegen und geht besonders auf Sidos „Mein Block“ steil. 


DEF JAM SUCHT DEN SUPERSTAR 
Die Entwickler betonten bei der 
Prásentation in Paris mehrfach, 
dass Def Jam Interactive das 
Spiel auch dazu verwenden wolle, 
um neue Rap-Talente zu entde- 
cken und diese gegebenenfalls 
Sogar unter Vertrag zu nehmen. 
Auch wenn das in Anbetracht der 
30-Sekunden-Clips unrealistisch 
klingt, so zeigt es doch, dass man 
die Community-Features ernst 


MEINUNG 
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Auch wenn mich m 
Schwermetall-Kollege 
Sascha seit meiner Rück- 
kehr aus Paris nur noch 
mit Missachtung straft: Ich 
hatte beim Hands-on einen 
Riesenspaf und freue mich 
tierisch auf den Release 
von Def Jam Rapstar. 

Die Spracherkennung funktioniert erstaunlich 
gut, und obwohl ich eigentlich kein Faible für 
Deutsch-Rap habe, machten mir die Songs von 
Sido und Kool Savas tatsáchlich am meisten 
Spaß. Für den Freestyle-Modus fehlt mir zwar 
jegliche Begabung, doch gerade hier sehe ich 
in Verbindung mit der Upload-Funktion und der 
Community-Plattform groBes Potenzial. Mit der 
Beschránkung auf kurze 30-Sekünder kann ich 
mich allerdings noch nicht so recht anfreunden. 
Was mir auBerdem fehlt: Ein gehaltvollerer 
Karriere-Modus und ein In-Game-Store für DLC. 
Hoffentlich nutzen 4mm das Event-Feedback, 
um noch das ein oder andere Feature zu inte- 
grieren. Ich bin hier aber Def-initiv am Start! 


= DATEN 


Hersteller: Konami 
Entwickler: 4mm Games, Def Jam Interactive 
Termin: November 2010 
ES. L um d 
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nimmt und darin weitaus mehr als 
nur eine nette Dreingabe sieht. 
Der Karriere-Modus hingegen 
wirkte im Vergleich mit den ak- 
tuellen Rock Band- oder Guitar 
Hero-Titeln noch etwas gehaltlos. 
Hier rappt man die Songs einfach 
der Reihe nach herunter, wobei 
wir eine Anzeige für den Schwie- 
rigkeitsgrad des ausgewählten 
Songs vermissten. Zudem gibt 
es keine Hintergrundinfos zu den 
Künstlern, ihren Titeln oder zum 
Hip-Hop an sich. Gerade hier hät- 
te 4mm die Möglichkeit, richtig 
viel Drumherum reinzupacken. Da 
man außerdem auf regelmäßigen 
Liedernachschub per DLC setzt, 
würden wir uns sehr über einen 
In-Game-Store mit Hörproben 


der angebotenen Tracks freuen. 
Ein Feature, das wir bei DJ Hero 
schmerzlich vermissen. 


OPL 


BISHER BESTÄTIGTE SONGS 


2 Pac I- „Get Around“ 

50 Cent - „I Get Money“ 

Biz Markie — „Just A Friend“ 

= Das Bo - „Türlich, Türlich“ 
Dizzee Rascal - „Fix Up, Look Sharp“ 
Dr. Dre featuring Snoop Dogg - „Nuthin’ But a *G" Thang" 
Drake - „Best | Ever Had“ 

Ice Cube - „Today Was A Good Day“ 

Kanye West featuring Jamie Foxx - „Gold Digger“ 

== Kool Savas - „Futurama“ 

Li Wayne - „A Milli“ 

Notorius B.I.G. — „Juicy“ 

Outkast — „So Fresh, So Clean" 

Pete Rock and CL Smooth - „They Reminisce Over You (T.R.0.Y.)” 
Redman and Method Man - „Da Rockwilder“ 

Salt’N’Pepa - „Push It“ 

== Sido - „Mein Block (Beathoavenz Remix)“ 

LL featuring Rihanna — „Live Ya Life” 

Wu Tang Clan - „C.R.E.A.M.” 

Young Jeezy featuring Kanye West — „Put On“ 


EE. Exklusiv für Deutschland . 


— il 


TE WE . ee Sg e e 


ash Rulles Ev 


LÀ 
hing Around ps 


< Cash Rules Everything Around Me 
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KOSTENLOSE 16-seitige 


Leseprobe am Stand!" 


19. - 22. August 2010 


‚SUCHT UNS AUF 
» v Y > d 
DER GAMESCOM! 


Kommt zu unserer 


Leserlounge in Halle 7.1 CO 


und macht es euch gemütlich! 


Abonnenten haben wir ein ganz 
s Präsent: Zusammen mit Titus halten 
wir für euch starke Geschenke am Stand bereit! 

Bringt den Coupon, der dieser Ausgabe beiliegt, 
ausgefüllt zum Stand mit und holt euch euer 


Treue-Goody!“ \ 
Noch kein Me noch schnell ändern unter 
c.de 


shop compute 
um Stand bringen 


und Auftragsbestátigung ms 


Für unsere 


ue 


| "BERRASCHUNG AUF 


| DER GAMESCOM! 


powered by 


Wir freuen uns auf euch! IE 


* Nur solan 
ge Vorrat rei 
reicht! Wenn Vorrat aufgebraucht, kein A 


Die gute Nachricht: 
Wir haben F1 2010 inzwischen 
selbst gespielt. Die schlechte 
Nachricht: Leider handelte es sich 
nur um die Xbox-360-Version. 
Dennoch wollen wir euch unsere 
Eindrücke nicht vorenthalten. 

In der Vergangenheit liefen die 
Karriere-Modi in Formel-1-Spie- 
len häufig sehr monoton ab. In 
der Regel durftet ihr nur ein Ren- 
nen nach dem anderen absolvie- 
ren. F1 2010 soll sich durch seine 


Realismus: Ihr kónnt die Regeln zwar anpassen, dennoch ist ein realistischer 


Sa 
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Inszenierung von allen bisherigen 
Formel-1-Spielen abheben. Ihr 
schlüpft nämlich in die Rolle 
eines Fahrers und seht aus seiner 
Perspektive das Drumherum des 
Formel-1-Zirkus. Im Fahrerlager 
beratet ihr euch beispielsweise 
mit eurer Agentin und vor dem 
Wohnwagen eures Rennstalls 
tummeln sich - je nachdem, wie 
erfolgreich ihr in den Rennen ab- 
schneidet - mehrere oder wenige 
Boxenluder. Diese Art der Präsen- 


Fahrstil gefragt. Wer sich nicht daran hält, riskiert sogar die Disqualifikation. 
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Regen: Die dynamischen Wettereffekte sahen beim Probezocken beeindruckend aus. Je länger es regnete, desto größer wurden die Pfützen auf der Strecke. 


F1 2010 


906^ bos 
RER 


dafür aber wir. Wir haben uns hinter 


tation haben die Macher bei Colin 
McRae Dirt 2 von einem anderen 
Codemasters-Rennspiel abge- 
kupfert, aber auch in FT 2010 ge- 
fiel uns diese bereits sehr gut. 


ENTSCHEIDUNGEN 

Zu Beginn des Karriere-Modus 
nehmt ihr als Neuling im Formel- 
1-Zirkus an einer Pressekonfe- 
renz teil. Durch die Beantwortung 
der Fragen legt ihr den Schwierig- 
keitsgrad fest oder bestimmt den 


E: 
Ansichtssache: Das Drumherum seht ihr aus der Sicht des Fahrers, in den 


das Steuer des Ferrari F10 geklemmt und die ersten Runden gedreht. 


Realitätsgrad der Spielmechanik. 
AuBerdem gebt ihr an, ob ihr drei, 
fünf oder sieben virtuelle Jahre als 
Motorsportler absolvieren móch- 
tet. Entscheidet ihr euch für den 
lángsten Zeitraum, landet ihr zu- 
nächst bei einem unbedeutenden 
Rennstall und müsst euch erst 
einen Platz im Cockpit bei Ferrari 
oder Red Bull verdienen. Je nach- 
dem, bei welchem Rennstall ihr 
unterkommt, unterscheiden sich 
auch die Ziele, die man euch auf- 


C HESS 


Rennen stehen euch aber verschiedene Perspektiven zur Verfügung. 
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Alle Bilder: Codemasters 


gibt. Als Ferrari-Pilot lautet euer 
Auftrag natürlich von Anfang an, 
Weltmeister zu werden. Im Lau- 
fe des Geschehens sammelt ihr 
Erfahrungspunkte, die ihr in Ver- 
besserungen für euren Formel-1- 
Boliden investiert. 

Mit der Spielmechanik von F1 
2010 móchte Codemasters viele 
Zielgruppen ansprechen. Einge- 
fleischte Formel-1-Fans dürfen 
das komplette Regelwerk berück- 
sichtigen. Wer mit den Grundsät- 
zen des Formel-1-Zirkus nicht 
vertraut ist, passt die Regeln an. 
An die Grundlagen müsst ihr euch 
aber auf jeden Fall halten. Wer 
beispielsweise überholt, wenn die 
gelbe Flagge angezeigt wird, wird 
bestraft. Fahrt ihr zudem zu ra- 
biat und stoßt zu häufig mit euren 
Kontrahenten zusammen, werdet 
ihr disqualifiziert. 


REALISMUS MUSS SEIN 

Die Fahrphysik reagierte bei un- 
serer Probefahrt sehr authentisch, 
selbst mit aktivierten Fahrhilfen. 
Wer sich verbremst, landet im 
Kiesbett oder dreht sich auf der 
Strecke. Solche Fehler könnt ihr 
mit einem Spielelement namens 
„Instant Replay“ ungeschehen 
machen. Pausiert nach einem 
Patzer einfach das Spiel und 
spult wie bei einem DVD-Player 
bis zu einer Stelle vor dem Fehler 
zurück, um es anschließend bes- 
ser zu machen. 

Sehr gut gefiel uns auch die 
grafische Qualität der gezeigten 
Pre-Beta-Version. Die Strecken 
überzeugten mit detaillierten Zu- 
schauertribünen und auch alle 
aktuellen Formel-1-Fahrzeuge 
sahen ihren realen Vorbildern ver- 
blüffend ähnlich. Lediglich das 
Schadensmodell sah unspekta- 
kulär aus. Immerhin bleiben Trüm- 
merteile aber auf der Fahrbahn 
liegen und können beim Darüber- 
fahren Schäden verursachen. 

Auch die Lichteffekte sahen 
bereits prima aus. Obwohl beim 
Nachtrennen in Singapur noch 
Beleuchtungseffekte fehlten, spie- 
gelten sich die Lichter realistisch 
auf dem Lack unseres McLaren. 
Am meisten beeindruckten uns 
die dynamischen Wettereffekte. 
Während unserer Rennen fing es 
auch an zu regnen und nach und 
nach bildeten sich immer größe- 
re Pfützen. Die Strecke trocknete 
dort am schnellsten, wo die Autos 
am häufigsten fuhren. MPR 
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Bi Diszipli 


ierigkeitsgrad machte die KI der Gegner bereits einen guten Eindruck. 


n: Wird eine gelbe Flagge angezeigt, ist das 


"n - Ss 


Überholen verboten. 


a e 


MEINUNG 


= MANFRED REICHL 


Codemasters und Renn- 
spiele? Das ist immer 
noch eine hervorragend 
funktionierende Ehe. Denn 
nachdem ich F1 2010 
selbst spielen konnte, bin 
ich mir sicher, dass sowohl 
Rennspiel-Fans im Allge- 
L~~ I meinen als auch Formel- 
1-Fans im Speziellen an diesem Titel Gefallen 
finden werden. Ich hátte aber auf gar keinen 
Fall Bock darauf gehabt, wie in alten Formel- 
1-Spielen einfach nur ein Rennen nach dem 
anderen herunterzuspulen. Die Prásentation aus 
der Sicht des Fahrers ist daher schon eher nach 
meinem Geschmack. Sämtliche Flitzer steuerten 
sich obendrein bereits sehr authentisch. Obwohl 
ich mich häufig verbremst habe und die eine 
oder andere Strafe aufgebrummt bekam, hatte 
ich jede Menge Spaß. Das Instant-Replay-Fea- 
ture zum Ausbügeln von Fehlern kam mir altem 
Verkehrsrowdy dabei natürlich entgegen. 


INFOS y 
»>- DATEN 
Hersteller.,. aaa Codemasters 
Entwickler: ........... Codemasters Birmingham 
Termin: «cir en 24. September 
WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 
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magazin play? 


"d 


dë HA d e QM: das Redakkionstagebuch | 


N n! 
Mittwoch, Ab. Moai AO — ven ! 4 
Schon vor einigen Wochen befand sich Sebastian SH 
auf geheimer Mission in Schanghay wo er die Las 3 
` Macher von Alice: Madness Retums besuchte. 
In dieser Ausgabe dürfen wir das Spiel endlich 
—  enthülen. Und Sebastiont Der e 


mochte Schanghai sehr. Wegen der 


(Bid oben rechts) und weil bei der 
Präsentation auch ein Aice Model ` 
dabei war, das er nach Herzenslust — 
äh .. abliehten Konnte. 


| Dienstag, A7. Juni AO r ^ 
& | Gel macht alles möglich - das bewies id Software- Boss Todd 
AN Hollenshead bei unserem Besuch in Texas. Spontan lod er 
Redakteur Sebastian Weber und lie restlichen Joumalisten in einen 
angesagten PrivatCiob ein, bestellte zwei liter Volka und jede 
Menge hübsche Mädels. Am Ende war der Abend So Feuchtfröhlich, 


dass unser Kolege sogar vergass, Fotos zu machen. Vom Event 
UND von den Malck/M En böser Varas, Gir den er ordentlich 


zurechtgestutzt wurde. 


Samstag, O3. Jub AO —— E UE : ob 


bie Fossbod "UN st lem Gang A em 


und Deutschland Überraschenderweise 


dere 


ERBETEN 


noch nicht ausgeschieden. Zum Spiel 8 
gegen Argentinien veranstaltet Cheffe 3 
Thorsten ein "Private Viewing & 

Ning in seinem idulischen Innenhof. ` ` 
Wahrend sich alle zu benehmen 

wissen, schlägt Sebastian wieder völig 
über de Stränge) Nach dem &O-"Seg — — 


Cr Jogis Jongs gbt es aber auch 


. d ONI 


betonkt torkelt die Kolleaschott gen 
Nürnberger Plárrer, um sich dort von 
Tausenden Fans feiern zu lassen. 
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play? magazin 


Montag, OS. Jui 2OIO 

| £s ist Cost wie Ostern ond Weihnachten 
zusammen? Der Paketbote bringt uns nieht nur 

eine weitere Deboa g Konsole im neuen Sim” — 

Design, sondern Er gleich noch RAE 

.. FolPHDWonitore Für die Komplette play = 

Besatzung. Noch | herrscht zwar eine m 

Spieleflaute, aber für de grosse Vorschau 

. w^ Testflot im Herbst sind wir damit bestens — — 

gerüstet. Auf gehts, liebe Publisher - her mit 

den neven Gam 


| E O Freitag, 07. Juli AO 
| 3 b ER Neie ) Das almonatiche Shocting Cür die plays 
Um V Uhr startet das oRfiziele Computes Show sh Ehren Diesmal serien Dress 
Sommerfest vor dem em Redaktionsgebäude. Der Dr Puis vla: e? C ET [ 
Bel, Relaktionsleister WoRgang und AE CUN A 2 Ce E 
“Redakteur mit-besonderen Befuanissen' Stefan ` S Ge En I. 
es. Diesmal zum Glück ohne Greensereen 
grilen um de Wette und versorgen die. hungrige REINER. Körperteile. 
Meute mit WOrstchen und Steaks. Das Wetter - is Te = SS DETUR een 
spielt hervorragend mit, sodass bis in die Nackt 
gefeiert wir. Um Kurz. nach zwöß stekt dann - 
wie jedes Jahr - zum ersten Mal die Polizei vor 
der Tür. Ka laut wor die Musik doch SR Tiu) 


Freitag, \b. Juli 300 
en in Fürth Grills und. Belegschtt ` ` 
heiss laufen, brät sich Alexander 

eine Extrawurst und düst Cür die 
Präsentation von James Bond: Blood 
Stone mit dem Flieger nach London. 
Dort Fährt er mit seinem Aston Martin ` 
bis vor die Tür der Event Location 

und Schoftt es im Anschluss sogar, ——  — 
sehmachtend die Telefonnummer 

| der bezaubernden Joss Stone zu 
ergattern. Plötzlich wacht er auf. 

Die Flugbegleiterin bittet ihn, die 
Rückenlehne für den Landeanflug in eine 
senkrechte Position zu bringen. 


ee a sëggkëgve sell 
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wertung play? 


WERTUNGSERKLRRUNG 


So testet play?: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, der möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen's euch. 


= TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
1080p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 
Lenkrad 


Autonarrenherz 


durchdacht und 
Trotz der 30 Bild 


Leider zu gering 


höher. 


Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 


Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 


ist auf Dauer ermüdend. 
ler pro Sekunde ruckelt 


das Renngeschehen häufig. 


er Umfang und unbefriedi- 


gender Online-Modus 


GRAFIK 


EINZELSPIELER 


SOUND 


7 mnm 7 


MEHRSPIELER 


Hier sind alle relevanten Spieldaten 
kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
die wesentlichen technischen Angaben, 
allgemeine Daten inklusive einer groben 
Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 


Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie 
originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Einzelspieler 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach 
den Durchschnitt der Einzelwertungen 
für Grafik und Sound. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 


TESTKASTEN N [BUTTONS\ — — 
MEEA INFOS Systemkennzeichnung 


Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So könnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder 
ein Test bezieht. 


= DATEN WERTUNGEN REET 

Termin: 4. Juli 2010 Vor- und Nachteile ayürei-Button 

Hersteller: System3 ` pie wichtigsten Kritikpunkte noch einmal Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Entwickler: Eutech H E une 
Sprache/Text: englschdeutsen Individuell gewichtet, kurz und knackig auf www.playdrei.de Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Schwierigkeitsgrad: normal hart den Punkt gebracht Online-Entertainment-Portal www. 

USK: ohne Beschränkung l * WEITERE TRAILER laydrei.de findet. Das können Trailer, von 
Preis: ca. 70 Euro 8 e SCREENSHOTS on = . = $ g A 

> MEHRSPIELERANGABEN Grafik uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Anzahl Spielmodi: 1 Zwei wesentliche Aspekte prägen diese Screenshots oder ergänzende Artikel sein. 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsätz- 


Seren (pielen): . m liche Qualitát der grafischen Darstellung VIDEO AUF DVD-Button 
in Bezug auf die Leistungsfáhigkeit der Erspáht ihr diesen Button, gibt es Inhalte 
Plattform, zum anderen die technische zum jeweiligen Spiel auf unserer Heft-DVD, 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt zum Beispiel Trailer, Videos oder Specials. 


DVD 


= VOR- UND NACHTEILE zur Abwertung. 
Das Fahrgefühl sämtlicher Fahrzeuge 
ist hervorragend gelungen. ò ñ 
= : E aut Pr Sound Einzelspieler- und 
Über 50 Ferraris! Da schlágt jedes 


Mehrspieler-Award 

Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhált ein Titel beide. 


play? 


mehrspieler 


TEST-EQUIPMENT Y 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 


Gesamtqualität eines Titels im Vergleich [GENRES \ 
0-24% katastrophal | zur Genre-Konkurrenz. SEEN HUS 
25-3596 schlecht Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 
36-49% mangelhaft Mehrspieler : : ; 
i ihr wie vi in Gniel mi Action Action-Adventure Adventure Beat 'em U 
50-64% unterdurchschnittlich Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit | — | | p — 
65-74% durchschnittlich mehreren Leuten macht. Dafür probieren Ego-Shooter Geschicklichkeit Jump & Run Party- & Musikspiel 
wir alle Mehrspieler-Modi aus, die während : : : z 
75-84% gut der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- Rennspiel Rollenspiel Sportspiel Strategie 
85-90% sehr gut tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
91-100% hervorragend wir in einer der nächsten Ausgaben nach. Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil auf den Seiten 86/87. 


Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 
besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


E Die ganze Welt der PlayStatior 3 


li Redaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 
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DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit Hier lest 
ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


Die letzten Seiten der aktuellen play? 


Denn die neue Avenged-Sevenfold- 
Platte ist endlich da — und sie ist ein Meisterwerk! 
Zudem verpisst sich Kollege Schönlein einfach so 
nach München. Ein Skandal, der schlimmer ist als die 
lácherlichen Probleme der Firma BP. Wen soll ich denn 
nun mit dem Wort , Prinzessin!" in mein Büro zitieren? 


Joe Da-Da-Da-Daaaaaangeeeer!!! 
Diverse US-TV-Shows 
Ein rosarotes Buch. Sehr peinlich! 


mit dem Gedanken, auszuwandern. 
Und zwar nach Alaska. Weit weg von der büsen Son- 
ne und furchtbaren Hitze. Dieser Sommer hat eines 
bewiesen: Die pure Existenz wird ab 35°C zur Qual. 
Und darüber sind wir uns in der Redaktion einig. Bis 
auf Toni. Der hätte es gern wärmer gehabt. Der Freak! 


Wonderking, ein Free-2-Play-MMO 
mit 2D-Jump'n'Run-Gameplay. 


Gaslight Anthem - American Slang 


Abschied leise „Servus“. Ihr werdet 
mir fehlen. Und das ist an Kollegen wie Leser 
gerichtet! Aber was soll man machen? Ich habe 
die Sache mit der Welteroberung jetzt über sieben 
Jahre lang auf Halde gelegt, um euch mit meinem 
Geschreibsel zu nerven. Das war schón, langsam 
wird's trotzdem Zeit für's nächste Großprojekt. 


Blur 
Baroness: Red Album 
James Ellroy: Blut will flieBen 


auf den neu angekündigten 
Rockband-Gitarren-Controller mit 748 Tasten und 
Schaltern. Wie werden wir uns alle nach den Zeiten 
zurücksehnen, in denen wir noch eines der richtig 
simplen Musikinstrumente wie Klavier, Posaune 
oder Violoncello erlernen durften! 


FIFA 10, Call of Duty: Modern 
Warfare 2 


In Flames 
Family Guy 


... über die vermutlich geheimen 
Dokumente aus Asien, die seit Neuestem in 
seiner Post liegen. Die riechen eigenartig und 
sind in einer ihm fremden Sprache geschrieben 
worden. Seltsam. 
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mal wieder verstárkt DJ Hero. 


Gang Starr, Wu-Tang Clan, Dizzee Ras- 
cal, div. Dubstep-Tunes und das neue 
Terror-Album Keepers of the Faith 


die Welt durch sein neues Nasenfahr- 
rad, Modell „Admiral“ aus den 70ern. 


auf die Gamescom und hofft, dabei 
möglichst vielen Lesern über den Weg zu laufen. Wird 
sicher wieder saustressig, aber auch ein großer Spaß. 


mit dem Gedanken, sich endlich mal 
einen Bass zu kaufen. 


die kaputte Wasserpumpe seines 
Autos schleifen. Fuck! 


wer den ganzen Mist eigentlich 
bezahlen soll. 


schon ein bisschen mit Spanien. 
Holland wäre aber auch okay gewesen. Schöne Ur- 
laubsländer, nette Leute. Nächstes Mal sind wir dran. 


Saints Row 2 und andere Oldies, zu 
denen er noch nicht gekommen ist. 


„Aphrodite“ von Kylie Minogue 
was auf Sky Cinema HD halt so läuft. 


froh, dass die WM Geschichte ist. 
Denn jetzt ist wieder Zeit für die wichtigste Sache der 
Welt, nämlich den FC Bayern. Sein Motto lautet: „Was 
schert mich Weib, was schert mich Kind, Hauptsach‘ 
der FC Bayern g‘winnt!“ 


am liebsten Toter Mann im Pool 
Supernatural Staffel 1 
Relocator 


begeistert von den diesjährigen 
Experimenten ihrer fränkischen Lieblings- 
Eisdielen. Bisherige Favoriten sind die 
Geschmacksrichtungen „Zitrone-Erdbeer- 
Basilikum“ und „Amadeus Dream“ mit echten 
Nougatstückchen. 


New Super Mario Bros. Wii und flucht RÄ ec, 00010500. 6312 
am laufenden Band, weil es stellenweise so schwer 
ist. Spaß machts aber dennoch. Dazwischen die ein 
oder andere Partie Civilization IV (PC). 


dem (übrigens sehr coolen!) NILE- 
Konzert Anfang Juli ein seltsames Fiepen im Ohr ... 


mal bei der Tinnitus-Hotline an, um 
Sich nach Therapiemöglichkeiten zu erkundigen. 
Mist, nur die Mailbox: ,Bitte sprechen sie nach dem 
Piepton!“ Sehr witzig, danke. 


play? | Ausgabe 09/2010|67 


Bi Rennspiel: Lauf-Wettbewerbe steuern sich auf zwei Arten: Wildes Knopf- und Stickgedrücke oder rhythmisches Gesteuere, um nicht zu schnell Ausdauer zu verlieren. 


Sportspiel > Festivalstimmung, 
Sommersonne und feiernde Fans, 
wohin man auch schaut — Sport- 
großereignisse verstehen sich 
meist als völkerverständigende, 
riesige Party, die in einem be- 
stimmten Rhythmus den Globus 


68 | Ausgabe 09/2010|play? 


bereist. Eines dieser Großereig- 
nisse nennt sich Olympische Som- 
merspiele und führt alle vier Jahre 
die Sportler dieser Welt zusam- 
men, um sie um Edelmetall kämp- 
fen zu lassen. Summer Challenge 
versucht, die Atmosphäre einer 


solchen Veranstaltung einzufan- 
gen - aufgrund fehlender Lizenzen 
ein schwieriges Unterfangen. 


STIMMUNGSKANONE 
Das Drumherum bringt Summer 
Challenge: The Athletics Tourna- 


UMMER CHALLENGE 
ATHLETICS TOURNAMENT 


Leichtathletik ist was Tolles - und mit Summer Challenge 
muss man sich dabei nicht einmal bewegen. 


ment, so der volle Name, wirklich 
gut rüber. Die Arenen sind schick 
designt, die Sportler sind solide 
animiert und als Soundkulisse 
dienen jubelnde Fans und ein 
Stadionsprecher — hier kommt 
wirklich Stadionatmosphäre auf! 
Leider hat sich Summer Challen- 
ge aber auch einen bestimmten, 
allgegenwärtigen Videospiel- 
Virus eingefangen, der sich Zu- 
schauermatsch nennt. Oder an- 
ders ausgedrückt: Die Fans sind 
im Vergleich zu den Sportlern 
nicht wirklich ansehnlich und die 
Animationen wiederholen sich 
viel zu oft. Da helfen auch die 
herumhüpfenden Maskottchen 
nicht viel. Der absolute Stim- 
mungskiller ist jedoch der Um- 
stand, dass ihr nicht eine Nation 
eurer Wahl vertretet, sondern ein 
Team, das nach American Foot- 
ball klingt. Also nichts mit Gold 
für Jamaika im Trampolinsprin- 
gen, sondern Gold für die „Wild 
Hogs“ oder die „Buccaneers“ - 
was soll das denn bitte? 
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Alle Bilder: play? 


DISZIPLIN, BITTE! 

Was die einzelnen Sportarten 
angeht, bietet sich das vertraute 
Olympiaspiel-Bild. Sprint- und 
Sprungwettbewerbe, Schwim- 
men, Hàmmer und Ähnliches 
durch die Gegend werfen und 
So weiter. Mit Bogenschießen 
und Trampolinspringen haben 
es immerhin zwei nicht ganz so 
alltägliche Disziplinen an Bord 
geschafft. Ebenso vertraut: Die 
Qualität der einzelnen Wettbe- 
werbe schwankt. Fechten und 
Bogenschießen etwa bringen 
überraschend viel Spaßpotenzial 
mit sich, während sich Turm- 
springen recht spröde darstellt. 
Letztendlich dürfte aber jeder 
Spielertyp seinen Favoriten fin- 
den. Steuerungstechnisch geht 
Summer Challenge gewohnte 
Wege. Entweder bewegt ihr die 
Sticks eures Controllers rhyth- 
misch hin und her, drückt im 
richtigen Moment irgendwelche 
Tasten oder hämmert auf eurem 
Gamepad rum, bis Risse die 
Front zieren. Eine kleine Beson- 
derheit gibt es jedoch auch hier: 
Bei Disziplinen wie Hammer- und 
Speerwurf könnt ihr den Abwurf- 
winkel per Sixaxis-Controller 
bestimmen - bockschwer, aber 
eine nette Idee. 


WETTKAMPF-ERFAHRUNG 

Euer Können stellt ihr nicht nur 
in Einzeldisziplinen unter Be- 
weis, sondern geht auch diverse 
Wettbewerbe an. Dazu zählen 
etwa klassischer Zehnkampf 
oder gleich ein ganzes Turnier. 
Wer will, stellt sich außerdem 
selber einen Disziplinen-Fahr- 
plan zusammen, um unlieb- 
samen Sportarten aus dem Weg 
zu gehen. Hinzu kommen ein 
Karriere-Modus, der jedoch 
eher rudimentär ausfällt und 
auch nicht mehr Abwechslung 
ins Spiel bringt, sowie ein paar 
Herausforderungen, denen ihr 
euch stellen könnt. Die Einzel- 
disziplinen und Wettbewerbe 
könnt ihr übrigens auch gegen 
bis zu drei Mitspieler an einer 
Konsole zocken. Wer sich lie- 
ber in den Weiten des Internets 
herumtreibt, spielt ein spezielles 
Turnier (allein!) und stürmt die 
Online-Bestenlisten. Mit Freun- 
den vor einer Konsole entfaltet 
Summer Challenge sein ganzes 
Potential — aufgrund der realen 
Konkurrenzsituation. Denn so 
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Wi Seht, wie er sich neigt: Bei Disziplinen wie dem Hammerwerfen bestimmt ihr 


per Sixaxis-Controller den Wurfwinkel — 


schwer zu meistern, aber nett umgesetzt. 


L| Fre Gerade die Stadien und die Stimmung dort verbreiten eine tolle Atmo- 
sphäre — die dann von den Fantasieteams wieder in den Boden gerammt wird. 


E Anlauf: Es sieht komplizierter aus, als es ist: Bei den meisten Sportarten kommt 
es nur auf das Timing oder einen schnellen Finger an, um Erfolge zu erzielen. 


abwechslungsreich die ein- 
zelnen Disziplinen auch sein 
mögen, durch die atmosphä- 
rischen Störungen (und damit 
sind ausnahmsweise mal keine 
Naturphänomene, sondern die 


Teamnamen gemeint) krankt 
der Einzelspieler-Modus daran, 
dass schlicht und ergreifend 
kein Olympia- oder WM-Feeling 
aufkommen will. Bitter für ein 
Olympia- oder WM-Spiel. SL 


PS3 test 


MEINUNG 


= SASCHA LOHMÜLLER 


Daheim vor dem TV kann 
ich Leichtathletik nicht 
sonderlich viel abgewinnen 
— zu viel Leerlauf, zu wenig 
Action und Bewegung. 
E Wenn es um Videospiele 
: geht, bin ich allerdings seit 
\ jeher ein großer Fan von 
Olympia & Co. Es macht 


einfach Spaß, eine Nation seiner Wahl durch ein 
Turnier zu führen, womöglich noch lizenzierten 
Athleten zur Goldmedaille zu verhelfen. Und 
genau hier liegt der Hund begraben. In Summer 
Challenge: Athletics Tournament gibt es keine 
Persönlichkeiten, es gibt keine Nationen. Statt- 
dessen verkörpere ich ein Team, das nach High- 
school-Football klingt. Sorry, aber bei mir kommt 
dabei null, aber wirklich null Olympia-Feeling 
auf, ganz egal ob’s am Ende eine Goldmedaille 
gibt. Wirklich schade, vor allem in Anbetracht der 
Tatsache, dass der Rest der Atmosphäre wirklich 
gut rüberkommt. Spielerisch ist wie gewohnt für 
jeden was dabei, auch wenn einige Disziplinen 
qualitativ enttäuschen. 


ENTER 

= TECHNISCHE ANGABEN 

J Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

| Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: ar ‚30. Juli 2010 
Hersteller:....... . Dtp Entertainment 
Entwickler: ..... aaau 49Games 
Sprache/Text: ... . . deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: ‚leicht | normal I hart 
|: qoc ab 0 Jahren 
Preis, .. ca. 60 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ....... "e 3 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): . TOP 4l- 
Splitscreen (Spieler): . . -00a ja (4) 
Voice-Chat:............... mee 


= VOR- UND NACHTEILE 
Wirklich toll herübergebrachte 
Stadionatmosphäre 
Motivierende Online-Ligen und -Bestenlisten, 
nette Mehrspieler-Duelle 
Abwechslungsreiches Disziplinen-Angebot 
mit Sportarten für jeden Geschmack, ... 
T) .. deren Qualität jedoch schwankend ist, 
was Präsentation und Steuerung anbelangt. 


T) Fantasie-Teamnamen killen jegliches 


Olympia-Feeling. 


Rudimentärer Karriere-Modus, hier wäre 
mehr müglich gewesen. 
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= THORSTEN KÜCHLER 


Ein hundsgemeiner Teddy, 
der seine Artgenossen 
abmurkst? Auf dem Papier 
klingt das noch halbwegs 
unterhaltsam - in der ge- 
spielten Version entpuppt 
sich diese Idee aber als 
Rohrkrepierer. Beson- 
ders technisch wirkt die £ 
Spielwaren-Satire wie von ein paar Praktikante 
zusammengeschraubt: Das Fell der Teddys sieht 
wegen platter Texturen aus wie Leder, der Level- 
Optik fehlt es an Charme und Details. Und dann 
spielt sich dieses Machwerk auch noch misera- 
bel: Die Kamera zuckt wirr herum, die Steuerung 
ist schwammiger als SpongeBob und der Spiel- 
verlauf artet in Chaos aus. Ganz klar: Hier will 
euch jemand einen Bären aufbinden! Fast hätte 
ich es vergessen: Selbst der Mehrspieler-Modus 
macht so viel Spaß wie Pickel am Hintern. Aber 
das ist auch egal, denn auf den Servern findet 
ihr sowieso kaum Mitspieler. Offensichtlich ver- 
kauft sich Naughty Bear miserabel - manchmal 
ist die Welt eben doch gerecht. 


= TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 
Termin: `, 18. Juni 2010 
505 Games 
Artificial Mind & Movement 
Sprache/Text: ................. deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal I hart 
ab 16 Jahren 
45 Euro 


OR- UND NACHTEILE 
Zumindest ansatzweise recht humorvolle 
Inszenierung mit einem Hauch von Satire 
Spielerisch völlig belanglos mit öden 
Aufgaben und chaotischen Kämpfen 
Nervig herumwackelnde Kamera, die 
für Übelkeit beim Spieler sorgt 
Lachhafte Reaktionen der KI-Bären 
zerstören jeden taktischen Anspruch 
Schrecklich ungenaue, schwammige und 
hakelige Steuerung 
Teils furchtbare Texturen; und trotzdem 
ruckelt das Geschehen ständig 
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Wi Ein Bild sagt mehr als tausend Worte: Der Spielablauf ist völlig chaotisch, die Grafik allenfalls Mittelmaß. 


Action > Sie sind klein, kuschel- 
weich und schauen immer ganz 
unschuldig: Fast jeder Mensch 
assoziiert Teddybären mit nied- 
lichem Spielzeug. Nicht so die 
Entwickler von Naughty Bear! 


NICHT ANGEMELDET - 


Se yy 


Zeiten Int Angsr vor lays UM 
#509 


Em 


Bi Dumm wie trocken Brot: Die Kl-Bären verhalten sich völlig unsinnig. 


Denn bei diesem Action-Klamauk 
schlüpft ihr in das Fell des titel- 
gebenden Teddys und habt fortan 
nur eins im Sinn: móglichst viele 
fiese Dinge anstellen. Naughtys 
Artgenossen sind nàmlich eine 


NAUGHTY BEAR 


Dieses Action-Spiel wáre gerne total witzig. Es ist aber 
leider nur eins: ein ganz, ganz schlechter Witz! 


arrogante Sippe, die es verdient 
hat, zerfetzt zu werden. 


DAS FELL ÜBER DIE OHREN 
Ja, ihr habt richtig gelesen: Trotz 
der kindlich-naiven Thematik geht 
es auf dem Bildschirm nicht gera- 
de zimperlich zu. Euer Anti-Steiff- 
Tier reiBt seinen Widersachern 
die Wattefüllung heraus, tritt ih- 
nen zwischen die Beine und lässt 
Fellkópfe platzen. Deshalb hat 
das Spiel trotz der Teddy-Figuren 
eine USK-Freigabe ab 16 Jahren 
erhalten. Weitaus weniger unge- 
wóhnlich kommt der Spielablauf 
daher: Ihr lauft durch begrenzte 
3D-Areale und versucht, móg- 
lichst viele Punkte einzuheimsen. 
Letzteres geschieht, indem ihr 
andere Bären malträtiert. So stellt 
ihr Fallen auf, klaut oder verbrennt 
Geschenke und erschreckt ah- 
nungslose Teddys 

Allerdings haben sich die Ent- 
wickler mit der Ausführung ihrer 
Ideen einen Bärendienst erwie- 
sen. So agieren die Kl-Gegner 
vóllig planlos. Zudem bilden Ka- 
mera und Steuerung ein noch 
schrecklicheres Duo, als es Mo- 
dern Talking je sein kónnten: 
ungenau, wirr, nervig - so macht 
die Plüschtierhatz keinen Spaß. 
Und der pseudo-lustige deutsche 
Erzähler gibt der Atmosphäre 
schließlich den Rest. TK 
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"Cure: Star 


E Gewollt und nicht gekonnt: Das Kampfsystem ist zwar komplex, das Spiel nutzt das taktische Potenzial aber fast nie aus. 


Rollenspiel » Die Charakterriege 
von Trinity Universe ist eine bun- 
te Truppe. Etna hat nach wie vor 
Komplexe wegen ihres zu klein ge- 
ratenen Vorbaus, die Prinnies wer- 
den geschándet und Alchemistin 
Violet ist so quirlig wie eh und je. 
Wenn euch diese Namen aus den 
Disgaea- und Atelier Iris-Spielen 
etwas sagen und in helle Freude 
versetzen, dann kónnte Trinity Uni- 
verse tatsáchlich was für euch sein. 
Denn bei diesem Charakter-Cross- 
over handelt es sich zuallererst um 
eines: Fan-Service. Der funktioniert 
aufgrund des kruden Humors auch 
hervorragend. Aber ansonsten ist 
das Spiel wenig zugänglich und 
technisch wie spielerisch altba- 
cken. Oder netter formuliert: ein 
durch und durch „klassisches“ 
Dungeon-Crawling-JRPG. 


2Wh-why do you sound so cocky when you 
say you envy me?! Don't be so arrogant 
vw jus 
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'cuz you've got big, bouncy titsl( 


E Bouncing Boobs: Trinity Universe nimmt sich 
selbst (und Etnas Komplexe) nicht allzu ernst. 


VON VORGESTERN 

Das Gameplay von Trinity Uni- 
verse teilt sich in vier Elemente 
auf: ellenlange Dialogszenen, 
verschachtelte Menüs, Dungeon- 
Crawling und rundenbasierte 
Kämpfe. Diese Spielinhalte sind 
gerade mal solide umgesetzt, 
so richtig vom Hocker reißen sie 
selbst eingeschworene JRPG- 
Fans nicht: Die typischen Anime- 
Charakterporträts während der 
Zwischensequenzen sind zwar 
immerhin leicht animiert, was 
den Standbildchen einen netten 
Touch verpasst, dennoch ist das 
Skript belanglos und die Dialo- 
ge sind unnötig langatmig. Die 
Menüs sind arg unkomfortabel. 
In einigen Shops gibt es nicht 
einmal die Möglich- 


keit, die Werte von N 


TRINITY UNIVERSE 


Mit Titeln wie Disgaea war Nippon Ichi einst weg- 
weisend. Heute tritt der Taktik-Experte auf der Stelle. 


altem und neuem Equipment 
zu vergleichen. Das Dungeon- 
Crawling spielt sich träge, re- 
petitiv und ist optisch auf PS2- 
Niveau. Und das Kampfsystem, 
bei dem ihr eigene Angriffsket- 
ten erstellt, ist zwar anspruchs- 
voll, hat aber eine Lernkurve aus 
der Hölle — was aber eigentlich 
egal ist, denn komplexe Kom- 
bos, Teamangriffe und Spezial- 
fähigkeiten werden eh nur bei 
einigen knackigen Bosskämpfen 
benötigt. Reguläre Kämpfe ge- 
winnt man auch durch blindes 
Knöpfchengedrücke. Was bleibt, 
ist ein Spiel, das sich in erster 
Linie an Genre-Fans richtet, die 
jeglicher Art von Fortschritt ab- 
geneigt sind. CS 


PS3 test 


æ CHRISTIAN SCHÜNLEIN 


Japano-RPG-Fans sind ein 
eingeschworenes Grüpp- 
chen. Eine 68er-Wertung 
für so einen Fan-Titel wird 
da nicht akzeptiert. Das ist 
okay, denn echte Hardcore- 
Fans werden bei Trinity 
Universe einiges finden, 
was sie bei Laune hält. 
Wenn man diesen Fan-Service aber mal außen 
vor lässt, dann macht Trinity Universe nicht die 
geringsten Anstalten, Spieler mit einer spannend 
inszenierten Story oder Zugänglichkeit für sich zu 
gewinnen. Allein die technische Präsentation, die 
sich auf PS2-Niveau befindet, spricht Bände. Und 
bevor ich jetzt wieder beschimpft werde, wieso 
ich alter Japano-Hasser solche Spiele teste: Ich 
bin gar kein Japano-Hasser. Im Gegenteil! Ich 
steh auf das Zeug! Aber ich finde es einfach un- 
verständlich, dass Japan nach wie vor auf zehn 
Jahre alte RPG-Ingredienzien setzt, anstatt diese 
Ansätze endlich mal weiterzuentwickeln. Das hat 
doch schon lange nichts mehr mit Retro oder der 
Pflege alter RPG-Kulturen zu tun! 


| INFOS \ 

= TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 

| Soundformate: 
Mono, Stereo 
Installationsgröße: 
752 kB (Systemdaten) 
1.285 kB (Spielstand) 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: - 


= DATEN 

Termin: 25. Juni 2010 
Hersteller: Nippon Ichi 
Entwickler: Idea Factory/Gust 
Sprache/Text: englisch, japanisch/englisch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal | hart 
USK: ab 12 Jahren 
Preis: Ca. 45,- Euro 


= MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: : LO - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): eg - 
Splitscreen (Spieler): . . - 
Online-Features: PP - 


WERTUNGEN 

»- VOR- UND NACHTEILE 
Lustiges Charakter-Potpourri, das sich nicht zu 
ernst nimmt. Fans freuen sich über Etna & Co. 
Animierte Charakter-Portráts peppen die 
klassische Prásentation etwas auf. 
Spannendes Kampfsystem mit einigen 
taktischen Finessen ... 
... die aber selten genutzt werden müssen. 
Button-Mashing reicht meist vollkommen aus. 

T) Schlechte Lernkruve. Statt aussagekräftiger 

Tutorials gilt die Devise „Learning by Doing“. 


T) Sperriges und altbackenes Design, das 
Nicht-Fans den Stinkefinger zeigt 
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= SASCHA LOHMÜLLER 


Das Spiel fand ich er- 
staunlicherweise besser 
als den dazu passenden 
Film. Leider kommen beide 
nicht an den Charme des 
allerersten Shrek-Streifens 
heran. In meinen Augen 

ist aus dem Franchise 
nämlich mittlerweile die 
Luft raus. Spielerisch macht Für immer Shrek 
zwar nichts grundlegend falsch, es ist nur ein- 
fach nicht für erwachsene oder anspruchsvolle 
Spieler ausgelegt. Zu einfach und gestreckt sind 
die Rätsel, zu simpel und monoton die Kämpfe, 
zu rudimentär das Upgrade-System, viel zu kurz 
die Spieldauer — das machen andere Genre- 
Vertreter einfach weitaus besser. Lediglich der 
Vier-Spieler-Koop-Modus und die unterschied- 
lichen Charaktere verleihen dem Titel so etwas 
wie Eigenständigkeit. Das ist unter dem Strich 
aber zu wenig, um aus dem Mittelmaß heraus- 
zuragen. Außerdem ist es ein wenig dreist, 

dass PC-Zocker nur 30 Euro löhnen, Konsoleros 
hingegen (mal wieder) den Vollpreis zahlen. 


P INFOS 
= TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1, Stereo 
Installationsgröße: - 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: - 


= DATEN 

Termin: M 18. Juni 2010 
Hersteller: . . „ Activision 
Entwickler: .......2.222222220es een: XPEC 
Sprache/Text: ................. deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal | hart 
USK:. ab 6 Jahren 
Preis ca. 55 Euro 


= MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi:. . 


WERTUNGEN 
VOR- UND NACHTEILE 
Die humorvolle Fimatmosphäre wurde 
wirklich gut eingefangen. 
Netter Vier-Spieler-Koop-Modus, 
denn gemeinsam zocken ist immer gut. 
Das Rätseldesign ist eigentlich 
nett gemacht... 
... wiederholt sich jedoch schnell 
und streckt das Spiel unnótig. 
Die Kampfpassagen sind monoton 
und wenig herausfordernd. 
Für geübte Zocker ist das Spiel 
viel zu kurz und zu leicht. 


Y 
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Action-Adventure > Mit Kinofil- 
men verhält es sich wie mit Sport- 
ereignissen. Nein, damit meinen wir 
nicht, dass sie interessanter sind, 
wenn Frauen in Bikinis mitmachen. 
Zumindest nicht ausschließlich. 
Eher ist es so, dass ein dazu pas- 
sendes Videospiel nicht lange auf 
sich warten lässt, wie eben auch 
beim vierten Shrek-Film. 


OGER-HOCHWASSER 

Genretypisch verbringt ihr in Für 
immer Shrek viel Zeit damit, ir- 
gendwelche Rätsel zu lösen. Mal 
müsst ihr den Wasserspiegel in 
einem Raum senken und heben, 
um Brücken aus Kisten zu bau- 
en, mal schiebt ihr Spiegel durch 
die Gegend, um Strahlen zu len- 
ken. Wichtig dabei ist, dass ihr 
die unterschiedlichen Fähigkeiten 
der vier Spielfiguren miteinander 
kombiniert. Shrek verschiebt und 


x 


H 


E Bösewicht: Das fiese Rumpelstilzchen tyrannisiert die Welt, euch obliegt es, den Wicht in seine Schranken zu weisen. 


FÜR IMMER SHREK 


Zwei Oger, ein Kater und ein Esel retten die Welt - was 
nach Psychose klingt, ist in Wahrheit Shrek Nummer 4. 


trágt schwere Dinge, Fiona jagt 
alles Brennbare in die Luft, der Ge- 
stiefelte Kater klettert, obwohl er 
fett ist, wie ein junger (Katzen-)Gott 
und der Esel schließlich tritt mit 
seinen Hufen Tore auf und dreht 
Objekte. Wo ihr welchen Charak- 
ter einsetzen müsst, zeigen euch 
leuchtende Symbole. Eines haben 
die Rátsel alle gemeinsam: Sie sind 
leicht zu bewáltigen und wiederho- 
len sich schon nach kurzer Zeit, 
sodass viele Spielpassagen ge- 
streckt wirken. Kommt ihr dennoch 
mal nicht weiter, so helfen euch für 
ein paar eingesammelte Münzen 
die drei blinden Máuse, die überall 
herumstehen. Den Rest der Mün- 
zen steckt ihr bei einem Händler in 
diverse Upgrades. Zwischendurch 
lockern Kämpfe das Spielgesche- 
hen auf. Hier ist es im Grunde egal, 
welchen Charakter ihr gerade steu- 
ert. Sinkt die Lebensenergie auf ein 


E Kopfnüsschen: Die Rätsel sind gut durchdacht und nett insze- 


niert, aber zu leicht und nicht sonderlich abwechslungsreich. 


Minimum, wechselt ihr einfach zur 
nächsten Spielfigur und kämpft 
weiter, ansonsten ändert sich we- 
nig. Es gibt ein Kombosystem, so- 
dass mehrere erfolgreiche Angriffe 
zu einer Art Rundumschlag führen; 
zudem hat jeder Charakter einen 
(relativ nutzlosen) Spezialangriff. 
Die meisten Kämpfe gewinnt ihr 
jedoch durch stupides Button Ma- 
shing. Geübte Zocker sehen zu- 
dem bereits nach rund drei bis vier 
Stunden den Abspann. Zu allem 
Überfluss spielt auch die Technik 
manchmal nicht mit, sodass sich 
Sprachsamples viel zu oft wieder- 
holen oder die Kamera zickt. Kurz: 
Für immer Shrek ist sehr simple, 
kindgerechte Unterhaltung, aber 
auch nicht mehr. Immerhin wurde 
dem Spiel ein Vier-Spieler-Koop- 
Modus beigefügt, der für etwas 
Abwechslung sorgt. 


SHREK, LASS NACH! 

Die Atmospháre des Films wird gut 
eingefangen und lässt über einige 
Längen im Spielablauf hinwegse- 
hen. Der Kinostreifen bringt aller- 
dings auch eine Hypothek mit, an 
der das Videospiel nichts ändern 
kann: An den Humor und die Ori- 
ginalität des ersten Shrek-Aben- 
teuers kommt der jüngste Spross 
nicht heran. Dennoch versprüht 
Für immer Shrek genug Witz, 
dass vor allem jüngere Fans auf 
ihre Kosten kommen. Wer es eher 
anspruchsvoll mag, greift jedoch 
besser zu Darksiders und Co. SL 
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Bi Mächtig kräftig: Ihr nutzt die verschiedenen Spezialfähigkeiten der drei Protagonisten, um im Spielverlauf voranzukommen. 


TOY STORY 3 


Eine kleine Oase in einer Wüste 
schlechter Filmlizenz-Spiele. 


Action-Adventure » Der Sto- 
ry-Modus von Toy Story 3 hält 
sich eng an die Geschichte des 
gleichnamigen Films, der seit 
dem 29. Juli hierzulande in den 
Kinos làuft. In der Rolle von drei 
Figuren, zwischen denen ihr je- 
derzeit per Tastendruck wech- 
Selt, erkundet ihr die Umgebung 
und lóst die verschiedensten 
Rátsel, um im Handlungsverlauf 
voranzuschreiten. Die Rätsel fal- 
len größtenteils etwas zu leicht 
aus und beschäftigen somit 
nicht sehr lange. Dabei hat jeder 
der drei Protagonisten Woody, 
Buzz Lightyear und Jessie eine 
ganz bestimmte Stärke: Space- 
Captain Buzz ist beispielsweise 
besonders kräftig und wirft die 
anderen beiden Figuren weiter, 
als diese selbst springen kön- 
nen. Cowgirl Jessie dagegen 
ist die richtige Wahl, wenn es 
darum geht, auf einer äußerst 
schmalen Stelle zu landen. Et- 
was Abwechslung ins Gameplay 
bringen Missionen, die ihr mit 
einer vorgegebenen Figur ab- 
solvieren müsst, also nicht zu 
den anderen Helden wechseln 
könnt, sowie einige freischalt- 
bare Minispiele. Die knappe 
Spielzeit des Story-Modus ent- 
täuscht etwas: Viel zu schnell 
seht ihr den Abspann über den 
Bildschirm flimmern. 


www.playdrei.de 


WIE ES EUCH GEFÁLLT 

Neben den Missionen der Haupt- 
geschichte habt ihr jederzeit die 
Möglichkeit, in der sogenannten 
Spielzeugkiste eine Wild-West- 
Stadt völlig frei zu erkunden. Die- 
ser Abschnitt hängt nicht mit der 
Hauptgeschichte zusammen, er 
ist optional - ihr solltet ihn euch 
allerdings auf keinen Fall entgehen 


S ? D 


lassen, denn hier schlummert das 
Highlight des Spiels. Neben zahl- 
reichen Extra-Quests bietet euch 
dieser Modus die Móglichkeit, ein- 
fach mal wieder Kind zu sein und 
nach Herzenslust zu spielen. Denn 
der Clou an der Spielzeugkiste ist, 
dass ihr die Welt hier ganz nach 
euren eigenen Wünschen gestal- 
tet: Mit Kostümen kleidet ihr die 
Bewohner des Gebietes neu ein 
oder ihr bemalt Gebäude in der 
Farbe eurer Wahl. Daneben schal- 
tet ihr durch erhaltenes Gold stän- 
dig neues Spielzeug frei — mit Pferd 
Bully zum Beispiel saust ihr durch 
die Westernstadt und absolviert 
Rennen gegen die Zeit. AS 


TOY STORY 3 AUF DER PSP 


Auch auf Sonys Handheld hüpfen Woody und seine Freunde durch liebevoll designte 
Levels. Von der gemeinsamen Hintergrundgeschichte abgesehen, unterscheidet sich 
die PSP-Version grundlegend von der PS3-Variante: Toy Story 3 prásentiert sich hier 
als reines Jump & Run. Ihr steuert jeweils eine Figur und hüpft mit dem X-Knopf durch 
relativ leicht geratene Kletter- und Springpassagen. Habt ihr einen Bereich beendet, 
schaltet ihr zusätzliche Herausforderungen für den jeweiligen Level frei. Auch einige 
Minispiele werden im Spielverlauf zugánglich und sorgen so für Abwechslung. Im 
direkten Vergleich mit der PS3-Version fällt besonders negativ auf, dass die großartige 
Spielzeugkiste keinen Platz in der PSP-Variante gefunden hat. Toy Story 3 ist auf der 
PSP somit vor allem ein grafisch schönes, aber wenig anspruchsvolles Jump & Run. 


2 
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Wi Platz zum Austoben: In der Spielzeugkiste herrscht völlige Handlungsfreiheit. 
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Alle Bilder: play? 
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MEINUNG 


æ= ANNE SCHMIEDL 


Bevor ich die PlaySta- 
tion 3 anschaltete, war 
ich mir relativ sicher: 
Toy Story 3 ist eine 
typische Filmversoftung 
P - langweilig, lieblos 
inszeniert und mit viel 

zu kurzer Spieldauer. 
Zumindest beim letzten 
Punkt habe ich recht behalten, denn der 
Story-Modus des Spiels ist besonders für 
erfahrenere Zocker um einiges zu kurz und 
simpel ausgefallen. Doch abgesehen davon 
bietet Toy Story 3 echte Highlights, besonders 
der Spielzeugkisten-Modus punktet mit einer 
Vielzahl von witzigen Anpassungsmöglichkei- 
ten und kompletter Handlungsfreiheit. Auch 
die abwechslungsreichen Levels, die drei 
verschiedenen spielbaren Figuren mit ihren 
unterschiedlichen Spezialfáhigkeiten und 
eine Menge freischaltbarer Extras machen 
Toy Story 3 — gerade für jüngere und jung 
gebliebene Zocker - zu einer absolut gelun- 
genen Filmversoftung. 


| INFCIS N 

= TECHNISCHE ANGABEN 

Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 
Stereo,Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

269 kByte (Spielstand) 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 

PlayStation Move (in herun- 
terladbaren Minispielen) 


= DATEN 
Termin... 12. Juli 2010 
Hersteller:....... : .... „Disney Interactive 
Entwickler: ............... Avalanche Software 
Sprache/Text: ... ... Deutsch/Deutsch 
Schwierigkeitsgrad: . . „leicht | normal | hart 
USK Ls uera fe e d tía ab 12 Jahren 
reegen ER see Ca. 55 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: `... 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ........... -- 
Splitscreen (Spieler: ..........222222000: ja (2) 
Votce-Chet oes nein 


= VOR- UND NACHTEILE 

Eine mit viel Liebe zum Detail designte, 
ungewohnt gute Umsetzung einer Filmlizenz 
Witziges Gameplay mit abwechslungsreichen 
Levels und Minispielen 

Die offene Welt der Spielzeugkiste motiviert mit 
ihren zahlreichen Möglichkeiten stundenlang. 
Lustige Sprachausgabe und guter Soundtrack, 
der sich allerdings recht schnell wiederholt 
Der Story-Modus bietet gerade erfahrenen 
Zockern nur eine sehr begrenzte Spielzeit. 
Die einzelnen Levels und Quests sind oftmals 
nicht sehr anspruchsvoll geraten. 
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Alle Bilder: play? 


= MANFRED REICHL 


Was habe ich geflucht bei 
diesem Spiel. Selbst auf 
dem leichtesten Schwie- 
rigkeitsgrad sind einige 
Passagen in Metal Slug XX 
so dermaBen bockschwer, 
dass ich der PSP am liebs- 
ten mehrfach einen Kopf- 
stoß versetzt hätte. Kollege 
Stange meinte, ich wäre einfach nur zu alt, 
doch das ist Blódsinn. Was tatsáchlich zu alt ist, 
ist der viel zu hohe Schwierigkeitsgrad dieses 
Titels. In den 80er- und 90er-Jahren kamen die 
Entwickler noch damit durch, zu kurz geratene 
Spiele durch einen unfairen Schwierigkeitsgrad 
in die Lánge zu ziehen. Dieses Konzept hat man 
heutzutage aber durchschaut. Dafür, dass ich in 
60 Minuten alles vom Spiel gesehen habe, ist 
mir der Kaufpreis in Hóhe von 30 Euro definitiv 
zu hoch. Ich muss aber gestehen, dass ich trotz 
allem Frust auch meinen Spaß mit Metal Slug 
XX hatte. Das Spielkonzept an sich und die Art 
der Inszenierung gefallen mir altem Nostalgiker 
nämlich immer noch ziemlich gut. 


E Chaos pur: Auf dem Bildschirm geht es permanent sehr unübersichtlich zu und die Spielfigur ist oft nicht zu erkennen. 


«up METAL SLUG XX 


Ballern bis der Arzt kommt — weil die Finger bluten. 


»>- TECHNISCHE ANGABEN 
Game-Sharing: 


Action > Das Run-and-Gun- 
Genre hat mal wieder Nachschub 


ve. Ihr lauft und hüpft durch die 
Levels und das Bild scrollt dabei 


oder Helikoptern zu tun. Die Ge- 
schosse der Widersacher fliegen 


ide bekommen. In Metal Slug XX horizontal oder vertikal. Vom ers- euch permanent von allen Seiten 
ja (Ad-hoc) hetzt ihr durch sieben Missionen ten Moment an hat es eine Uber- um die Ohren und beim ersten 
Memory Stick: und ballert euch - wie in der Serie macht von Gegnern auf euch Kontakt gebt ihr den Löffel ab. 
Sn üblich — die Finger wund. abgesehen, die euch noch dazu 

E In altbewährter Run-and-Gun- aus allen Richtungen attackiert. KRIEGSGEFANGENE 

EDATEN Manier bewegt ihr euch durch Neben infanteristen bekommt ihr Das Leben erleichtern euch zahl- 
MEER 5. Juni 2010 eine altmodische 2D-Perspekti- es auch mit feindlichen Panzern reiche Extrawaffen wie ein Rake- 


tenwerfer. Diese Waffen erhaltet 


. -SNK Playmore . . z 
. .SNK Playmore ihr von Kriegsgefangenen, die es 
x en um no in den Arealen zu befreien gilt. 
chwierigkeitsgrad:......... eicht | norma! | hai " ; 
nn ab 16 Jahren Der Haken an der Sache: Verliert 
nn 30 Euro ihr ein Leben, sind die hilfreichen 
Wummen weg und ihr ballert nur 
> MEHRSPIELERANGABEN : 
, ` mit der Standardwaffe um euch. 
Anzahl Spielmodi:. . .. .. -ooo aaaea 1 D Schwierigkeit d 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc): .......... -/2 er Chwierigkeitsgra von 
Voice-Chat: ... esos nein Metal Slug XX steht den Vorgàn- 
gern der Reihe in nichts nach. 
Das Spiel ist sauschwer und per- 
ER manent sogar unfair. Immerhin 
»- VOR- UND NRCHTEILE 


stehen euch aber unendlich viele 
Continues zur Verfügung. 

Der Umfang des Spiels lässt 
ebenfalls zu wünschen übrig. Auf 
dem leichtesten Schwierigkeits- 
grad braucht ihr zum Durchzocken 
der sieben Levels umfassenden 
Hauptmission maximal eine Stun- 


Cooles Retro-Spielkonzept mit jeder Menge 
Action auf dem Bildschirm 
Durchschlagskräftige und ausgefallene 
Extrawaffen sorgen für Abwechslung 

In grafischer und akustischer Hinsicht 

sehr schön inszeniert 


Sehr hoher Schwierigkeitsgrad durch 
unfaire Passagen am laufenden Band 


Sehr geringer Umfang, der den Anschaf- 
fungspreis nicht rechtfertigt 

Bossgegner und -kämpfe hätten abwechs- 
lungsreicher ausfallen können 


000000 


GRAFIK SOUND 


[EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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E Wettlauf: Hin und wieder erwarten euch auch Geschicklichkeitspassagen. 


de. Im Spielmodus Kampfschule 
dürft ihr einzelne Abschnitte der 
sieben Areale unter bestimmten 
Vorgaben (limitierte Bewaffnung 
z. B.) nochmal durchzocken. 
Sehr gut gefällt uns dafür die 
Präsentation des Geschehens. 
Die Levels, Gegner und Effekte 
sehen prima aus und der Sound- 
track passt optimal zum action- 
reichen Geschehen. MPR 


www.playdrei.de 


E TV-Studio: Die Schauplätze wie dieses TV-Studio sind nicht nur sonderbar, sondern allesamt auch sehr farbenfroh. 


EVERYBODY'S TENNIS 


Tennis für jedermann? Nicht ganz. Eher für Sportfans, die keine 
Angst vor quietschbunten Manga-Figuren haben. 


Sportspiel > Ein Tennisspiel 
der anderen Art trudelte für die- 
se Ausgabe in unserem Testlabor 
ein. Wie in Everybody's Golf ste- 
hen auch in Everybody's Tennis 
bunte Charaktere und Schauplät- 
ze, die einem Manga oder Anime 
entsprungen sein kónnten, im 
Mittelpunkt des Geschehens. 

Ein an Albernheit nicht zu über- 
treffender Story-Modus ist der 
zentrale Spielmodus. Ihr steuert 
darin zwei Mitglieder des Happy- 
Tennisclubs. Diese bereisen die 
Welt, um mit ihrem Tennisspiel 
andere Menschen glücklich zu 
machen. Los geht's in einem 
Tennisclub in Japan, danach ver- 
Schlágt es euch an eine Universi- 
tät in den USA, anschließend in 
ein Filmstudio usw. An allen Or- 
ten latscht ihr mit einer Spielfigur 
durch die Gegend und sprecht 
andere Charaktere an. Einige von 
ihnen geben euch nur Tipps, an- 


Sie kámpfen um die Chance, ein 


Tennisspiel gegen den Filmstar 


E Seltsam: Die Schauplätze, Geschichten und Dialoge im 
Story-Modus könnten alberner nicht sein. 


www.playdrei.de 


dere fordern euch zu einer Partie 
Tennis heraus. In jedem Szenario 
erwartet euch zudem eine kleine 
Geschichte. Gleich im zweiten 
Kapitel streiten sich beispielswei- 
se die Kapitàne des Football- und 
des Basketball-Teams darum, 
wen die Cheerleaderin Bridget 
anfeuern soll. Das ruft natürlich 
euch auf den Plan und ihr wollt 
mit Bridget Tennis spielen. Ergibt 
das alles einen Sinn? Nein. Macht 
es Spaß? Ja, irgendwie schon. 
Aber nur, wenn man sich bei so 
viel hanebüchenem Blödsinn kei- 
nen Zacken aus der Krone bricht. 


GELUNGENE SPIELMECHANIK 

Spaß macht Everybody’s Tennis 
auch deswegen, weil die Spiel- 
mechanik gut funktioniert. Die 
Ballwechsel gehen simpel von der 
Hand, erfordern aber auch Timing 
und Stellungsspiel. Außerdem 
gefällt uns, dass ihr eure Charak- 


tere hochleveln dürft. Steigt ihr 
einen Level auf, schaltet ihr bei- 
spielsweise neue Techniken frei. 
Obendrein könnt ihr euch Aus- 
rüstungsgegenstände wie Ten- 
nisschläger verdienen. Am Ende 
jedes Szenarios tretet ihr zudem 
gegen einen Bossgegner an, der 
sich eurer Mission anschließt, 
wenn ihr ihn besiegt. 

Der Manga-Look des Spiels ver- 
sprüht ebenfalls einen gewissen 
Charme. Die bunten Charaktere 
mit ihren riesigen Glubschaugen 
sind natürlich nicht jedermanns 
Sache, dafür bewegen sie sich 
hübsch animiert durch die de- 
tailreich gestalteten Schauplätze. 
Passend zum drolligen Gesche- 
hen gibt es poppige Musikstücke 
auf die Ohren, die allerdings ex- 
trem schnell zu nerven beginnen. 
Zumindest während der Matches 
könnt ihr die Musikwiedergabe 
aber deaktivieren. MPR 


E Partnersuche: An allen Orten unterhaltet ihr euch mit den 
Figuren und absolviert Tennismatches gegen diese. 


Alle Bilder: play? 


PSP fest 


| MEINUNG 3 
= MANFRED REICHL 
Als ich erfuhr, dass ich 
dieses Spiel testen soll, 


wusste ich nicht, ob ich 
beleidigt sein sollte. Tennis 
ist zwar genau mein Ding, 
y aber Mangas und Animes 
überhaupt nicht. Umso 
überraschter war ich, dass 
ich tatsáchlich Gefallen am 
Story-Modus von Everybody's Tennis fand. Gut, 
die Szenarien, Schauplätze, Charaktere und vor 
allem deren Dialoge sind extrem kindisch, den- 
noch hatte ich meinen Spaf dabei, ein Glubsch- 
augengesicht nach dem anderen herauszu- 
fordern und ihm die Asse und Schmetterbälle 
um die Ohren zu hauen. Obendrein gibt's jede 
Menge Gegenstände zu gewinnen und in den 
Shops kónnt ihr eure Figuren neu einkleiden. 
Zumindest im Story-Modus ist also Abwechs- 
lung geboten. An der Spielmechanik gibt es 

für ein PSP-Spiel kaum etwas zu kritisieren. 
Sowohl über das Digitalkreuz als auch über das 
Analogpad des Sony-Handhelds lassen sich die 
putzigen Tennis-Cracks prima steuern. 


INFOS y 

»>- TECHNISCHE ANGABEN 
: EX Game-Sharing: 

ja 

€ WiFi-Modus: 

ja (Ad-hoc) 
Memory Stick: 

704 kByte 
Zubehór: 


= DATEN 

ILU ee 2. Juli 2010 
Hersteller:........ Sony Computer Eintertainment 
Entwickler: ........2222222n2 20000. Clap Hanz 
Sprache/Text: `... -/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal I hart 
USKE Hana aa a rasen ab 0 Jahren 
Preis: unse aaa a a 30 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: `... 1 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc):. M 
Voice-Chat esses nein 


WERTLINGEN 

= VOR- UND NACHTEILE 
Die gelungene Spielmechanik sorgt für 
unterhaltsame Tennis-Matches. 
Das Hochleveln und Freischalten der Charak- 
tere im Story-Modus macht Laune. 
Der Grafikstil ist bunt und die Figuren und 
Schauplätze sehen prima aus. 
Die Anzahl der Spielmodi ist zu gering. 
Warum gibt's keinen Turnier-Modus? 
Die hóchst albernen Dialoge im Story-Modus 
sind eine Beleidigung für ältere Zocker. 
Die poppige Sounduntermalung beginnt in 
Rekordzeit extrem zu nerven. 


GRAFIK SOUND 
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test playstation network 


PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten prásentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation Store sowie Online-Nachtests von Network-tauglichen Games. 


BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 


Time-Trial im Shooter-Genre: Vier Soldaten, haufenweise 
KI-Gegner und ein gnadenloses Rennen gegen die Zeit. 


en 


ONSLAUGHT 


Bi Truppen-Nachschub: Die gegnerischen Kl-Soldaten werden oft von Fallschirmspringer-Einheiten unterstützt. 


Ego-Shooter > Ja, Battlefield: 
Bad Company 2 ist mittlerweile 
schon fast kalter Kaffee. Der neue 
Onslaught-Modus war uns den- 
noch einen genaueren Blick wert, 
machte der doch schon beim EA 
Spring Showcase im Mai einiges 
her. Innovationen hat der DLC 
zwar nicht zu bieten, aber der An- 
satz ist dennoch interessant: 
Onslaught, zu Deutsch ,An- 
griff“ oder „Ansturm“, ist ein ko- 
operativer Modus, in dem ihr wie 
bei „Rush“ mehrere aufeinander- 
folgende Schlüsselpositionen auf 
der Map einnehmen müsst. Der 
groBe Unterschied: Ihr seid maxi- 
mal zu viert und auf der Gegensei- 
te stehen keine anderen Spieler, 
sondern Horden von KI-Soldaten. 
Je höher der gewählte Schwie- 
rigkeitsgrad, desto  verbissener 
und aggressiver kämpfen die Ver- 
teidiger. Während man auf „Ein- 
fach“ noch recht entspannt über 
die Karte spazieren kann, will auf 
„Schwer“ jeder Schritt wohlüber- 


76 | Ausgabe 09/2010| play? 


sek 


ET P E r1 22. 


legt sein. Die ultimative Herausfor- 
derung gibt's auf „Hardcore“, wo 
möglicherweise bereits eine einzige 
Kugel das Aus bedeutet (BC 2-Ve- 
teranen kennen dies bereits aus 
den bisherigen Mehrspieler-Modi). 

Unterm Strich zählen bei On- 
slaught aber nicht die Kills des 
Einzelnen oder des Squads, son- 
dern einzig und allein die Zeit, die 
ihr bis zur Eroberung des finalen 


00:06:54:5 
aes 


Em, 


12179 


Flaggenpunktes benótigt. Auf ei- 
ner gesonderten Rangliste kónnt 
ihr eure Zeiten dann mit denen 
eurer Freunde vergleichen — über- 
sichtlich gegliedert nach Karte und 
Schwierigkeitsgrad. Der Trick bei 
der Sache ist, dass immer mindes- 
tens ein Spieler am Leben bleibt. 
Fállt das ganze Squad gleichzeitig, 
so kónnt ihr nicht mehr respawnen 
und müsst von vorne beginnen. 


Wi Quartett: Im Idealfall habt ihr von jeder Charakterklasse einen Vertreter dabei. 


Wi Fuhrpark: Quads, Panzer und Helis 
stehen euch selbstverständlich 
auch bei Onslaught zur Verfügung. 


Die im normalen Multiplayer frei- 
gespielten Waffen und Gadgets 
stehen euch auch im Onslaught- 
Modus zur Verfügung. Neues 
explosives Spielzeug gibt's aber 
leider nicht — und das ist auch 
die Krux: Für neun Euro hátten es 
durchaus ein paar zusátzliche In- 
halte sein dürfen, denn auch die 
vier Onslaught-Maps Valparaiso, 
Isla Inocentes, Atacama Desert 
und Nelson Bay stammen aus 
dem Hauptspiel. Immerhin bieten 
die Karten aber geänderte Licht- 
verhältnisse bzw. Tageszeiten. OPL 


| INFOS y 
Spieler: 1-4 
Online-Features: Ranglisten 
Entwickler: DICE 

Termin: 22. Juni 2010 
Preis: 8,99 Euro 


FAZIT Spaßiger Koop-Modus für all 
diejenigen, denen Matches mit 24 Spielern 
zu chaotisch sind. Leider gibt's weder neue 
Waffen noch Maps, weshalb der Preis hier 
etwas zu hoch angesetzt ist. 


»> WERTUNG 
| 0 du du O d | | 
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u€— PAM 


Wi Kreischbunte Action: Deathspank verdrischt reihenweise Monster in der schrillen, frei erkundbaren Fantasywelt. 


Action-Adventure > Ron Gil- 
bert (der Erfinder von Monkey Is- 
land) und Hothead Games hatten 
ein verrücktes Ziel: ein action- 
reiches Hack&Slay-Konzept mit 
den Puzzles und dem Witz eines 
schrillen Adventures zu kombinie- 
ren. Das gelungene Ergebnis trägt 
den Titel Deathspank. 

Der gleichnamige Held ist alles 
andere als gewöhnlich - reich an 
heroischen Sprüchen, dafür aber 
mit null Hirnschmalz gesegnet und 
nur von dem Wunsch getrieben, 
möglichst viele Monster zu ver- 
hauen. Auf der Suche nach einem 
magischen Artefakt durchstreift er 
eine bunte Spielwelt, deren Bäume 
und Gebäude an liebevoll gestal- 
tete Pappaufsteller erinnern. Dem 


m 
ad of ibe Unparenied 


so 
Di Melee Dmg ` rm, 
N kanged Omg om 


120% PIZZA 


, Elemental 
7 Resisanee 3% 


Ka 
Healing: + 


netten Grafikstil steht der Sound 
in nichts nach: Die englischen 
Sprecher legen eine wunderbar 
übertriebene Betonung an den 
Tag und der ausgelassene Sound- 
track sorgt für fröhliche Stimmung. 
Denn Deathspank nimmt sich 
nicht ernst! Da werden in vielen 
Dialogen Witze über Nebenquests 
gerissen, der Held grüßt jeden ein- 
zelnen NPC mit einer dümmlichen 
Anrede und nahezu alle Aufgaben 
reiten genüsslich auf irgendeinem 
Rollenspielklischee herum. Die- 
ser Humor mag zwar nicht jedem 
gefallen, doch wir fanden ihn mei- 
stens sehr witzig. Abseits der Gags 
ist Deathspank ein klassisches 
Hack&Slay-Spiel mit leichten Rol- 
lenspielelementen: Für die meisten 


E Volles Inventar: Neue Waffen, Rüstungen und Heiltränke gibt es im Überfluss. 


www.playdrei.de 


Aufgaben muss man entweder ein 
Item finden oder einfach ein paar 
Monster erledigen. Die hektischen 
Kämpfe setzen auf ein simples 
Kombo-System, das dem Spieler 
bis auf aktives Blocken aber kaum 
Leistung oder Taktik abverlangt. 
Motivierend: Deathspank steigt 
insgesamt 20 Charakterlevels auf 
und kann so mit der Zeit immer 
bessere Ausrüstung anlegen, die 
er im Überfluss durch Kämpfe und 
für Quests erhält. Das entschädigt 
auch dafür, dass die Charakter- 
entwicklung ansonsten sehr sim- 
pel ist. Wer mag, kann auch zu 
zweit im lokalen Koop-Modus 
spielen, obwohl das am Spiel- 
prinzip natürlich nichts ändert: 
Deathspank ist weder tiefgründig 


playstation network test 


Hack & Slay trifft Adventure-Irrsinn: Ein 
guter Genre-Mix mit abgedrehtem Humor. 


= | A 


Bi Aufgeladen: Durch Kämpfe füllt 
sich Deathspanks Justice- 
Anzeige. Ist sie voll, entlädt 
der Held eine Spezialattacke, 
die von der gewählten Waffe 
abhángig ist. 


noch fordernd, doch der coole Stil 
und die lustigen Dialoge sorgen 
für knapp zehn spaßige Spielstun- 
den. FS 


nos Y 
Spieler: 1-2 

Entwickler: Hothead Games 
Termin: 16. Juli 2010 
Preis: 12,99 Euro 


FRZIT Überdreht, ziemlich witzig und 
absolut nicht ernst zu nehmen: Death- 
Spank ist ein spielerisch seichter, dafür 
aber entspannter Genre-Mix, der leider 
kaum Wiederspielwert besitzt. 


> WERTUNG 
| 0 d d 1 IW 


Wi Belebt: Die Welt steckt voller NPCs, mit denen man lange Dialoge führen kann. 
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MONKEY ISLAND 2 specia. EDITION 


So müssen Remakes aussehen: Das Kult-Adventure vom PC war niemals schöner! 


Bi Erzfeinde: Guybrushs Flucht vor dem Geisterpiraten LeChuck (links im Bild) gehört zu den Highlights des Spiels. 


M 
a, 


E Oldschool: Jederzeit kann man per Tastendruck fließend zum Originalspiel von 
1991 umschalten — wer mag, genießt auch hier die englische Sprachausgabe. 


Adventure > Wer sich auch nur 
ansatzweise für Adventures inte- 
ressiert, hat schon mal von den 
Monkey Island-Spielen für den PC 
gehört. Die Teile sind seit Anfang 
der 90er-Jahre absoluter Kult! 
Monkey Island 2: LeChuck's Re- 
venge gilt dabei unter Fans als der 
beste Teil der Reihe. Und genau 
den darf man nun auch auf der 
PS3 als HD-Remake genießen! 
Der Spielablauf ist dabei der 
gleiche wie vor 20 Jahren: Der 
junge Pirat Guybrush Threepwood 
macht sich auf die Suche nach 
dem sagenumwobenen Schatz 
Big Whoop. Dabei heftet sich er- 


Ron: Well you know, we cut that stuff at the end of the game with, you know, him on the raft and all that. 


E Fan-Bonus: Die Guybrush-Väter Ron Gilbert, Tim Schafer und Dave Grossman geben ihre Kommentare ab. 
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neut sein Erzfeind, der Zombie- 
pirat LeChuck, an seine Fersen. 
So knobelt und quasselt Guybrush 
sich kreuz und quer durch die Ka- 
ribik, um seine Haut zu retten. 
Kampf- oder Geschicklichkeits- 
einlagen gibt es natürlich nicht! 
Die Story wirkt zuweilen allerdings 
etwas konfus und manche der wit- 
zigen Nebencharaktere kommen 
in der Geschichte ein wenig zu 
kurz. Trotzdem ist der Humor so 
grandios wie eh und je - kaum ein 
anderes Adventure bietet solchen 
Sprachwitz! Dass ein paar Rätsel 
dabei etwas unlogisch ausfallen, 
ist zu verschmerzen, denn Lucas 
Arts hat dafür eine praktische Rät- 
selhilfe und eine Hotspot-Anzeige 
integriert. 

Auch die Grafik des Spiels 
wurde kräftig überarbeitet: Hinter- 
gründe und Charaktere erstrahlen 
nun als feine HD-Zeichnungen, 
zudem wurden viele Umgebungs- 
animationen eingefügt. Wer mag, 
darf trotzdem jederzeit per Tasten- 
druck zum Originalspiel umschal- 
ten - ein cooler Effekt! Sämtliche 
Dialoge sind von großartigen eng- 
lischen Sprechern vertont — wer 
kein Englisch beherrscht, kann 
aber zumindest deutsche Un- 
tertitel zuschalten. Das Highlight 
dieses schónen Remakes: An vie- 
len Stellen im Spiel darf man einen 
optionalen Audiokommentar der 
Monkey Island-Schöpfer zuschal- 
ten - sehr lustig und informativ! 
Die Steuerung per Gamepad ist 
gut umgesetzt, aber natürlich 
nicht ganz so flott wie am PC mit 
der Maus - doch das sollte einen 
echten Fan nicht abhalten! FS 


| INFOS y 
Spieler: 1 
Online-Features: — 
Entwickler: Lucas Arts 
Termin: 6. Juli 2010 

Preis: 10 Euro 


FRZIT Klasse überarbeitetes Kult- 
Adventure, das mit groBartiger Sprach- 
ausgabe, schön gezeichneter HD-Grafik, 
astreinen Gags und verrückten Rätseln 
noch mehr Spaß macht als zuvor. 


»> WERTUNG 
Se ee 
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JETZT 3 AUSCABEN 


TESTEN 


Aen, e 
Cam: Die neven Strecken, 
Eni dex Foto-Modus und da: 


ums M 


NUM A 


PRÁMIE 1 


Abo-p3.computec Oder-Goupon ausgefüllt abschicken an: 

Deutschland: Leserservice Computec, 20080 Hamburg; 

- "E-Mail: computecdpv.de, Tel.501805-7005801*,Fax: 01805-8618002* 

"(^14 Cent/Min- aus dem Dt. Festnetz, max. 0,42 €/Min. aus dem Dt. Mobilfunk) 

Österreich, Schweiz und weitere Länder. l'eserservice Computec; 20080 Hamburg, 
E-Mail: computec@dpv.de, Tel: ----49-1805-8610004, Fax: ++49-1805-8618002 d ! 


Eure Abo-Vorteile: 

e Pünktlich & aktuell 

* Kostenlose Zustellung 

* Alle Themen vorab im 
exklusiven Abo-Newsletter! 


DI JA, ich möchte das Mini-Abo der play?! 
Senden Sie mir 3 Ausgaben der play? frei Haus + Gratis-Extra für nur € 11,-! 


Bitte senden Sie mir folgende Prämie: 


E NDS Earphones weiß 
Prämien-Nummer: 1094474 


733284 


Absender: 


Bl play?-Sonderheft: PS3 Slim 


Prámien-Nummer: 70131617 
(Angebot nur, solange der Vorrat reicht) 


Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


shop.playdrei.de 


Name, Vorname 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
L1 Bequem per Bankeinzug (Prámienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 


StraBe, Hausnummer 


Dort findet ihr auch eine Kreditinstitut: 

Übersicht aller Abo-Angebote PLZ, Wohnen wwe LAAI 
S À 

von play? und weiterer es E DSi esee lend De IE 

Computec-Magazine. Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) Kontoinhaber: 


L1 Gegen Rechnung (Prámienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 


[C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich 


Eon. m 5 AT A per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 
Gefällt mir play?, muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte das Magazin jeden Monat frei 


Haus zum Vorzugspreis von nur € 63,-/12 Ausgaben (entspricht € 5,25 pro Ausgabe), 
Österreich € 71,-/12 Ausgaben, Ausland € 75,-/12 Ausgaben. Preise inkl. MwSt. und 
Zustellkosten. Das Abo kann ich jederzeit kündigen, Geld für schon gezahlte, aber nicht 
gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. Gefällt mir play? wider Erwarten nicht, gebe ich 
dem Abo-Service nach Erhalt des zweiten Heftes schriftlich Bescheid. Postkarte oder 


E-Mail genügt. Die Belieferung kann aufgrund der Bearbeitungszeiten nicht immer mit 
der nächsten Ausgabe beginnen. 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 


Vi 
= 


aber genauso viel Spaß macht: 


Literatur, Musik und Filme, technische Gadgets und neues Zubehör. 


Das Ferrari-Cockpit von Thrustmaster vereint Lenkrad, 
Pedalerie und Ständer in einem Gehäuse, welches dank 
Klappvorrichtung nach der Zocksession einfach unter 

dem Bett oder im Schrank verschwindet. Störende Kabel 
sind euch dabei nicht im Weg, denn die Cockpit-Einheit ist 
batteriebetrieben und funktioniert wireless. Laut Hersteller 
halten die benötigten vier AA-Zellen bis zu 50 Stunden. 

| Diese kabellose Freiheit bringt aber einen großen Nachteil 
mit sich: Auf realistische Force-Feedback-Effekte müsst ihr 
beim GT Cockpit komplett verzichten. 

Das Ferrari-Lenkrad ist hervorragend verarbeitet, 
macht dank Metallstruktur einen äußerst stabilen Eindruck 
und hat mit seiner gut zehn Kilogramm schweren Basis ein 
stattliches Gewicht. Pedalflächen und Schaltwippen beste- 
hen ebenfalls aus Metall. Die Lenkrad-Position ist komplett 
einstellbar, lässt sich somit an den Benutzer und die 
Sitzhöhe individuell anpassen und so weit ausfahren, dass 
man theoretisch sogar im Stehen spielen kann. Beim Ver- 
stauen kann zudem der Lenker abgenommen werden. Das 
Lenkrad selbst hat einen Durchmesser von 28 Zentimetern 
und ist dem Steuer des Ferrari 430 Scuderia nachemp- 
funden. Über den fünfgängigen „Manettino“-Wahlschalter 


lässt sich nicht nur die Empfindlichkeit des Wheels in zwei 
Stufen einstellen, sondern auch die Tastenbelegung komplett 
umprogrammieren. Dank internem Speicher gehen die Ein- 
stellungen nicht verloren, wenn man das Cockpit ausschaltet. 
Im Praxistest erwies sich das Wireless-Lenkrad als präzises 
Instrument, welches das Spielgefühl und damit den Spaßfak- 
tor ungemein nach oben schraubt. Zwar knarzt es im Betrieb 


Thrustmaster 
PlayStation 3, PC 
€ 249,- 


Testurteil 


hörbar und für die wirklich feste Arretierung der Lenksäule 
muss man auf einen Schraubenschlüssel zurückgreifen, 
dafür wackelt und rutscht dann aber wirklich nichts mehr. 
Hätte das Lenkrad, wie eingangs angesprochen, jetzt noch 
Force-Feedback-Motoren verbaut, wäre es nahezu perfekt. 
Ohne dieses Feature wird der hohe Preis jedoch so manchen 


potenziellen Käufer abschrecken. OPL 


|USB HUB & CARD READER — | | 


In Sachen USB-Anschlüsse ist das neuste PlayStation- 
Modell etwas knapp bestückt. Spiele mit Spezialperipherie 
(Rock Band und Co.), USB-Ladestationen und die Eye- 
Kamera stehen hoch im Kurs, da reichen die beiden USB- 
Ports der PS3 Slim selten aus. Der neue USB-Hub von Logic 
3 schafft in diesem Punkt Abhilfe. Er wird an die Stirnseite 
eurer Konsole angeschlossen und erweitert das Anschlus- 
sangebot auf insgesamt vier USB-Buchsen. Obendrein ist 
ein Card-Reader integriert, der mit den Formaten CF, SD, 
MMC und Memory Stick kompatibel ist. Die Anschlussleiste 
ist solide verarbeitet 


Hersteller Logic 3 und dockt fest an 
Plattform PS3 Slim der PS3 Slim an. Der 
Preis €19,99 


Preis ist okay. OPL 


Die kabellose Variante des FragFX von Splitfish ist schon 
seit geraumer Zeit auf dem Markt. Wir haben von einem 
Test abgesehen, da der Dual SFX Frag Pro mit den 
bisherigen Firmware-Versionen überaus bescheiden 
funktionierte. Der Hersteller hat uns nun ein Exemplar 
mit dem neusten Treiber (V. 3.04) zukommen lassen. Wir 
haben die Maus-Nunchuk-Kombination mit den beiden 
Shooter-Schwergewichten Modern Warfare 2 und Bad 
Company 2 getestet und sind positiv überrascht: Bereits 
out of the box ermöglicht der Frag Pro präzises Zielen 
und schnelle 180-Grad-Turns im Spiel ganz ohne große 
Einstellorgien. Zwar darf man bei der Emulation nicht die 
Genauigkeit eines PC-Setups erwarten, die Performance 
ist jedoch beeindruckend und als Alternative 

zum herkömmlichen Controller sehr zweck- gw 
mäßig. Das beste Ergebnis erhält man meist, ^* 
wenn man die Empfindlichkeit im Spiel 

auf die höchste und am „Sensitivity“-Rad 

des Frag Pro auf die niedrigste Stufe stellt. 


Hersteller 
Plattform 
Preis 
Testurteil 


Splitfish 
PlayStation 3 
€ 79,95 
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Neben dem Verzicht auf störende Kabel bietet der Maus- 
Controller noch eine Reihe weiterer interessanter Features. 
Dazu gehören die programmierbare Sixaxis-Bewegungs- 
erkennung im Nunchuk, eine Focus-Taste für verlangsam- 
tes Zielen (Sniper-Mode), eine integrierte Ladefunktion 

bei der Verwendung von Akkus, ein Maus-Modus zum 
bequemen Surfen im PS3-Browser, ein frei zuweisbarer 
(online sicherlich nicht gern gesehener) Rapid-Fire-Modus, 
programmierbare Tasten und noch einiges mehr. Dicker 
Minusunkt: Maus und Nunchuk fressen jeweils drei 
AAA-Batterien, die nicht im Lieferumfang enthalten sind. 
Die Batterielaufzeit gibt Splitfish mit nur zehn Stunden an. 
Akkus wären also 
ratsam! OPL 


www.playdrei.de 


GAMER 


I BLU-RAY 


DERIT B WE Ein Action-Thriller in schril- 
ler Videogame-Ästhetik 

Ist die Menschheit eigentlich 
noch zu retten? Glaubt man 
aktuellen Science-Fiction- 
Filmen, dann flanieren bald nur 
noch Avatare über die Erde. 
Deren Lenker waren in Sur- 
rogates und Avatar noch relativ friedliche Teilhaber am 
Leben ihrer Substitute. In Gamer hingegen hocken sie 
nur noch geifernd vor dem Heimcomputer und schicken 
ihre virtuellen Marionetten in makabre Abenteuer. Die 
Welt, in der die Handlung spielt, ist ein Panoptikum der 
Perversionen. Die vollends verrohte Bevölkerung frönt 
Online-Games, in denen reale Menschen via Gehirn- 
implantat als Cyber-Sklaven fungieren. Einer dieser 
virtuellen Hampelmänner ist der Häftling Kable (Gerard 
Butler). Er kämpft im Ballerspiel „Slayers“ um seine 
Freiheit: Übersteht er 30 Runden, darf er gehen. Kable 
schafft es jedoch, vorher auszubrechen, und begibt sich 


Tall 
Aon cHERN von, 3 
i K. C 


[;AMER. 


auf Rachefeldzug: Erst will er seine Frau befreien, die in 
einer Simulation namens „Society“ für abartige Fantasien 
herhalten muss. Danach soll es schließlich dem Erfinder 
der gemeinen Webgames an den Kragen gehen. 

Das Werk des infernalischen Regieduos Mark Neveldi- 
ne und Brian Taylor ist zynischer Nihilismus pur. Wie schon 
in den Crank-Filmen inszenierten die beiden Gamer gewollt 
geschmacklos. Ihre Kamera ist hyperaktiv, die Bilder zum 
Teil kreischend bunt. Doch hinter dem grellen Getóse 
steckt mehr. Der Film will nicht belehren, sondern einen 


play? multimedi 


Ton DTS 5.1 HD (D, E) 
Studio Universum 
Laufzeit 94 Minuten 

FSK ab 18 Jahren 
Preis € 16,- 


Testurteil 


Sehr gut 


höhnischen Kommentar zu einer Welt abliefern, 
die dem Abgrund entgegensteuert. Der Mix aus 
Das Millionenspiel, Running Man und Death 
Race ist zwar als plattes Krawallspektakel 
angelegt, andererseits liefert er ein interes- 
santes Porträt der zunehmend verblödenden 
Menschheit. Als vollständig digital gedrehter Streifen macht 
Gamer auf Blu-ray optisch einen sensationellen Eindruck. 
Highlight der Extras ist der iCon-Mode. Dahinter verbirgt 
sich ein Making-of, das während des Films aktivierbar ist. 
Allerdings werden nicht einfach Infos oder Behind-the- 
Scenes-Material eingeblendet. Vielmehr hält die Handlung 
an vielen Stellen im Film an und die Regisseure gehen 
persönlich auf Details, die Entstehung oder Besonderheiten 
der aktuellen Szene ein. Dadurch wird Gamer zum hochin- 
teressanten Behind-the-Scenes-Filmerlebnis. DL/TR 


> BLU-RAY 


DAS KABINETT DES DR. PARNASSUS 


Taucht ein in die wunder- 
bare Fantasie-Welt des 
Terry Gilliam! 

Seit Jahren zieht der alte 
Schausteller Doktor Parnassus 
(C. Plummer) mit seiner Tochter 
und einer kleinen Truppe mit 
seinem klapprigen Kabinett, 
dem sogenannten Imaginarium, durchs Land. Aufgrund 
einer ungewöhnlichen Begabung ist es Parnassus möglich, 
die Vorstellungskraft anderer Menschen zu steuern. Durch 
sein Imaginarium lässt er seine Kunden in die Welt ihrer 
eigenen Fantasie eintreten. Was keiner ahnt: Parnassus 
besitzt nicht nur eine besondere Gabe, sondern er ist 
auch unsterblich, weil er sich vor Jahrhunderten auf einen 
Pakt mit dem Teufel eingelassen hat. Selbst seine Tochter 
Valentina (L. Cole) weiß nicht, dass ihr Vater regelmäßig 
Spielchen mit Luzifer treibt. Als Preis für eine höllische 
Gefälligkeit muss sogar Valentina herhalten: Mit Erreichen 


ihres 16. Lebensjahres in wenigen Tagen soll sie Mephisto 
gehören. Da trifft es sich gut, dass Parnassus und seine Leu- 
te eines Nachts den mysteriösen Fremden Tony (H. Ledger) 
aufgreifen. Er hat jegliche Erinnerung an sein früheres Leben 
verloren, erweist sich aber als hervorragender Marktschreier 
und Kunden-Anwerber. Denn der Teufel hat Parnassus bereits 
einen neuen Deal vorgeschlagen: Wer im Imaginarium zuerst 
fünf Seelen für sich gewinnen kann, dem soll Valentina end- 
gültig gehören ... 

Allein der Umstand, dass es sich um Heath Ledgers 
letzten Film handelt, dürfte — makaber wie es ist — den 
Verkauf des neuesten Terry-Gilliam-Films ankurbeln. Zwar 
fiel die eigentliche Story zum Teil etwas holprig aus, aber 
die hochkarätige Besetzung und die grandiosen Fantasie- 
sequenzen machen Das Kabinett des Doktor Parnassus zu 
einem poetischen und vielschichtigen, wenn auch teilweise 
verschrobenen Filmerlebnis. Dass die Hauptfigur nach 
Ledgers zu frühem Ableben von drei weiteren Akteuren 
(Johnny Depp, Jude Law und Colin Farrell) verkörpert wur- 


DTS 5.1 HD MA (D, E) 
Concorde 
122 Minuten 
ab 12 Jahren 
€ 18,- 
Testurteil Gut 


de, erweist sich im Nachhinein sogar als Segen, denn Tonys 
Charakter erhielt dadurch eine facettenreiche Tiefe. Der Tod 
Ledgers bestimmt natürlich auch einen Großteil der Extras. 
In vielen der meist recht knappen Featurettes werden der 
tragische Schicksalsschlag und die damit verbundenen 
Folgen für die Dreharbeiten thematisiert. Daneben darf man 
sich auch über Einblicke in die Effektarbeit freuen. TR 


Ein Album zwischen Evane- 
scence und Walls of Jericho 
In This Moment aus Südka- 
lifornien wurde anno 2005 

von Sängerin Maria Brink und 
Gitarrist Chris Howorth ins 
Leben gerufen. Bisher gab 

es zwei Alben (Beautiful Tragedy, The Dream) und eine 
Support-Tour für Papa Roach, welche die Band im letzten 
Jahr auch nach Deutschland führte. Mit A Star-Crossed 
Wasteland legt das Quintett nun das dritte Langeisen 

vor. Im Vergleich zum sehr soften Vorgänger wurde der 
Hártegrad dabei wieder ein Stück nach oben geschraubt. 
Besonders im oberfetten Opener „Gunshow“ und dem 


Stampfer „Blazin’“ kreischt sich die sexy Frontfrau die 
Kehle aus dem Leib, dass es eine wahre Freude ist und 
Erinnerungen an Candace Kucsulain von der Hardcore- 
Instanz Walls of Jericho wach werden. Etwa zwei Drittel des 
Albums gehen richtig nach vorne und gefallen durch ihre 
Kombination aus harten Riffs und Melodien, aggressiven 
Screams und Clean-Gesang. Der Titeltrack und zwei, drei 
weitere Nummern drücken dagegen auf die Bremse und 
weisen einige Parallelen zu Evanescence auf, ohne aber 

in kitschige Gothic-Metal-Gefilde abzudriften. Durch diese 
Mischung klingt die Scheibe abwechslungsreich und eignet 
sich damit sowohl zum Zerlegen der Zimmereinrichtung als 
auch zum Kuscheln mit der Freundin. Für Letzteres bestens 
geeignet: die Abschluss-Ballade „World in Flames". OPL 


Century Media 
Metal 
Gunshow 
Sehr gut 


/J SENA 


Testurteil 


www.playdrei.de 
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MOST WANTED 


Hier findet ihr die Spielen, die in naher und ferner 
Zukunft auf euch zukommen. Für diese Titel solltet ihr schon mal Geld zurücklegen! 


HERSTELLER: THQ 


RED FACTION: ARMAGEDDON 


es Ü P Y. 
2 Im neuesten, vierten Red Faction-Teil müsst ihr euch gegen eine 
= völlig neue Alien-Bedrohung wehren. Die Entwickler versprechen 
eine bessere Grafik, mehr Zerstórung, eine packende Story und 
einige wirklich abgefahrene Waffen. 


EEN 


Bild: TH 


">> RED FACTION: ARMAGEDDON MÁRZ 2011 ACTION 


SAW 2: FLESH & BLOOD SHAUN WHITE SKATEBOARDING 


* Erneut tappt ihr in die Falle des Jigsaw-Killers und 
müsst aus seiner Gefangenschaft entkommen. 


Die Spielidee dieses Skate-Titels 
ist ein wenig bizarr: Durch Skaten 
verwandelt ihr die Umgebung, ^ 
verformt Geländer und schafft neue Nez 
3 Trick-Möglichkeiten. Sehr abge- 

# dreht. Aber auch sehr spannend. 
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! Kämpfe. Hoffentlich stimmt die Abwechslung. 


SAW 2 ACTION-ADVENTURE E | 


ae » MD re. 


SHAUN WHITE SKATEBOARDING HERBST 2010 SPORTSPIEL 
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HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS 


DRAGON AGE 2 


LÀ 
Tm 
Neben einem neuen, etwas überzeichneten Grafikstil 
bietet die Fortsetzung von Dragon Age ein neues Dialog- 
und ein überarbeitetes Kampfsystem. Ebenfalls schön: 
Spielstánde aus Teil 1 kónnen übernommen werden. 
MÁRZ 2011 


PS3 DRAGON AGE 2 ROLLENSPIEL 


HERSTELLER: NAMCO BANDAI 


KNIGHTS CONTRACT 


vam, ` ez 


3 
A 
GA mA an 
Was für ein herrlich schräger Spaß! Grob auf Goethes Faust 
basierend, schnetzelt ihr euch als Heinrich durch Freiburg, be- 
schützt die Hexe Gretchen und bekämpft den bösen Dr. Faust! 
- r Und dazu gibt es literweise Pixelblut. Hach, diese Japaner! 


tc T 


HERSTELLER: UBISOFT 


www.playdrei.de 


-e 


LZ o — 


b Teen a 


Uaik ? 
Pünktlich zur abgedrehten Verfilmung des 
beliebten Comics erscheint der passende 
PSN-Downloadtitel. Klingt nach 08/15-Film- 
versoftung, ist aber so was von charmant. Der 
Pixel-Look, das turbulente Prügel-Gameplay, 
die Liebe zum Detail. Wahnsinn! 


in | [7 


PS3 SCOTT PILGRIM 


lez Wservice 


METAL GEAR SOLID: RISING 


Hersteller: Konami 
Genre: Action | Erscheint: 2011 


Nachdem wir ihn in Metal Gear Solid 2 noch 
viel zu weibisch fanden, wurde Raiden in Metal 
Gear Solid 4 plötzlich zur coolen Sau. In Rising 
erfahrt ihr, wie diese Transformation geschah. 
Wir tippen auf Hormonpräparate! 


VANQUISH 


Hersteller: Sega 
Genre: Action | Erscheint: 22. Oktober 2010 


Dieser Sci-Fi-Shooter ist höchst eigenwillig. 
Einerseits bewegt sich eure Spielfigur dank 
Boost-Funktion extrem schnell. Andererseits 
müsst ihr das eher träge Deckungssystem 
nutzen. Ob das wirklich gut zusammenpasst? 


Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser. Wir 
werten unter www.playdrei.de eure Klicks aus. 


1.; 
N 


Gran Turismo 5 

Rennspiel e Sony 

Schon wieder schnappt sich So- 
nys Rennspiel die Pole Position. 
Wann ist endlich November? 


Call of Duty: Black Ops 
Ego-Shooter e Activision 
Apropos November: Dann er- 
scheint auch das siebte Call of 
Duty. Wie jedes Jahr! 


BIN 


Killzone 3 

Ego-Shooter e Sony 

Die E3-Eindrücke haben eure 
Vorfreude angestachelt. Killzone 
3 springt drei Plätze nach oben. 


Eje 


[T] 4. Crysis 2 


Ego-Shooter Electronic Arts 
N 5. Pro Evolution Soccer 2011 

Sportspiel Konami 
6. Grand Theft Auto 5 

Action Rockstar Games 
7. Bulletstorm 

Ego-Shooter Electronic Arts 
8. Rage 

Ego-Shooter Bethesda 
9. Assassin's Creed 3 

Action Ubisoft 
10. FIFA 11 

Sportspiel Electronic Arts 
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VEROFFENTLICHUNGSTERMINE 


Alle kommenden PlayStation-3-, PlayStation-2- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den 
náchsten Monaten gibt's jede Menge hochkarátigen Spiele-Nachschub. play? listet übersichtlich 
auf, welche Titel für welchen Monat geplant sind - und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


à PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt HH HH 
| UL Alice: Madness Returns Action Electronic Arts 20011 HOME 
KNIGHTS | UPDATE ^ Apache: Air Assault Action Activision Herbst 2010 EEE 
CONTRACT i Arcania: Gothic 4 Rollenspiel JoWood Oktober 2010 mE 
UPDATE > Assassin's Creed: Brotherhood Action Ubisoft 19. November 2010 HEHE 
Batman: Arkham Asylum 2 Action Warner Interactive 2010/2011 oo 
Bodycount Ego-Shooter Koch Media 1. Quartal 2011 EEEE 
BRINK Ego-Shooter Bethesda Frühjahr 2011 EEEE 
UPDATE j^ Bulletstorm Ego-Shooter Electronic Arts Februar 2011 EE E E 
IL Call of Duty: Black Ops Ego-Shooter Activision 9. November 2010 HEHHE 
UPDATE ^ Castlevania: Lords of Shadow Action Konami Herbst 2010 THEM 
| UPDATE j^ Child of Eden Action Ubisoft 2011 HOME 
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts 4. Quartal 2010 Hmm 
Darksiders 2 Action THQ 2010/2001 zo 
DC Universe Online MMORPG Sony November 2010 HEHE 
\ f i UPDATE j^ de Blob: Underground Jump & Run THQ Frühjahr 2011 oo 
! e 5 UPDATE j^ Dead Rising 2 Action Capcom 1. Oktober 2010 HERE 
| d UPDATE j^ Dead Space 2 Action Electronic Arts Ende Januar 2011 EEHEHE 
EI Def Jam Rapstar Partyspiel Konami 4. November 2010 EEE 
b. | LuPDATE ^ DHAR: Die Abenteuer von Aragorn Action-Adventure Warner Interactive 17. September 2010 EEHEHE 
: A X d DHdR: Der Krieg im Norden Rollenspiel Warner Interactive 2011 MEN 
A \ Deus Ex: Human Revolution Rollenspiel Eidos März 2011 Foot 
Devil's Third Action THQ Nicht bekannt THEM 
] Die Sims 3 Simulation Electronic Arts Herbst 2010 MEEA 
, d N UPDATE [^ DJ Hero 2 Partyspiel Activision Oktober 2010 E E E E 
b AR UPDATE j^ Dragon Age 2 Rollenspiel Electronic Arts März 2011 BEHAE 
3 ed, Dragon Ball: Raging Blast 2 Beat 'em Up Namco Bandai 2010 MEN 
M : UPDATE j^" Driver: San Francisco Rennspiel Ubisoft März 2011 Foz 
(e—9 A Dungeon Siege 3 Rollenspiel Eidos 2011 EHEHE 
UPDATE j^ EA Sports MMA Sport Electronic Arts Oktober 2010 HEHE 
A za Enslaved Action Namco Bandai Oktober 2010 HEHE 
ENSE 7 Fi 2010 Rennspiel Codemasters September 2010 EEEE 
Fallout New Vegas Rollenspiel Bethesda 22. Oktober 2010 EEEE 
FEAR 3 Ego-Shooter Warner Interactive Oktober 2010 E E EH 
MLG FIFA 11 Sportspiel Electronic Arts 1. Oktober 2010 EEEE A 
Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt EEE AA 
na Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel Square Enix Frühjahr 2011 oo 
Fist of the North Star Action Tecmo Koei 3. Quartal 2010 EE E 
Free Realms Online-Rollenspiel Sony Unbekannt EEE 
j Front Mission Evolved Action Square Enix 17. September 2010 EEE 
Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft 1. Quartal 2011 EE EE 
UPDATE j^ Gran Turismo 5 Renn-Simulation Sony November 2010 EEHEHE 
Guitar Hero: Warriors of Rock Partyspiel Activision September 2010 EEEH 
Hellion: Mystery of the Inquisition Action Unbekannt 20010 EBEN 
Heroes on the Move Action-Adventure Sony 2010 NEN 
Homefront Ego-Shooter THQ Februar 2011 EEEE 
Hunted: Die Schmiede der Finsternis Action Bethesda 1. Quartal 2011 oo 
| Am Alive Action-Adventure Ubisoft 2011 EHEHE 
Infamous 2 Action Sony 2011 HOHEN 
James Bond 007: Blood Stone Ego-Shooter Activision Ende 2010 EEHEHE 
Kane & Lynch 2: Dog Days Action Square Enix 20. August 2010 EEEE 
= UPDATE > Killzone 3 Ego-Shooter Sony 28. Februar 2011 oo 
VAM DE NEONATE X, \upDatE © Kingdoms of Amalur: Reckoning Rollenspiel Electronic Arts Herbst 2011 MEHE 
IHR IN DIESER AUSGABE. 3 Kings & Castles Strategie Unbekannt Nicht bekannt DEM 
Knights Contract Action Namco Bandai 2011 EHEHE 
_ L. A. Noire Action-Adventure Rockstar Games September 2010 HEEE 
Ree UPDATE > Lego Star Wars Ill: Die Klon-Kriege Action LucasArts Frühjahr 2011 oo 
SICH DER ERSCHEINUNGSTERMIN ODER Mo LXI 
DIE PROGNOSE GEÄNDERT LittleBigPlanet 2 Geschicklichkeit Sony November 2010 HEHHEHE 
Mafia 2 Action 2K Games 27.August2010 oo 
Magic: The Gathering — Tactics Strategie Sony Herbst 2010 MEE 
EBEN - SER GUT Majin Action-Adventure Namco Bandai Winter 2010/2011 EEEH 
= GUT Marvel vs. Capcom 3 Beat 'em Up Capcom Frühjahr 2011 oo 
mmm. 5EFRIeDIGEnD Max Payne 3 Action Rockstar Games 201 MENN 
RR. AUSREICHEND Medal of Honor Ego-Shooter Electronic Arts 15. Oktober 2010 EE EEH 
Metal Gear Solid: Rising Action Konami Nicht bekannt THREE 
Wi = MANGELHAFT Mindjack Action Square Enix Oktober 2010 MEHE 
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Mortal Kombat Beat 'em Up Warner Interactive Frühjahr 2011 
Motorstorm Apocalypse Rennspiel Sony 1. Quartal 2011 
Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 Beat ‘em Up Namco Bandai 27. August 2010 
WPDATE © NBA 2K11 Sportspiel 2K Sports 24. September 2010 
NBA Elite 11 Sportspiel Electronic Arts Oktober 2010 
Neverdead Action Konami Nicht bekannt 
UPDATE ^ Need for Speed: Hot Pursuit Rennspiel Electronic Arts 19. November 2010 ALICE: 
NHL 11 Sportspiel Electronic Arts September 2010 
Ninokuni Rollenspiel Level 5 Nicht bekannt MADNESS RETURNS 
No More Heroes: Heroes' Paradise Action Unbekannt 2010 
Pirates of the Caribbean: Armada of the Damned Rollenspiel Disney Interactive Erstes Quartal 2011 
Portal 2 Action-Adventure Valve 2011 
(UPDATE © Pro Evolution Soccer 2011 Sport Konami 22. Oktober 2010 
Quantum Theory Action Tecmo 2010 
R.U.S.E. Strategie Ubisoft September 2010 
Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 2011 
Rayman Origins Jump & Run Ubisoft Nicht bekannt 
Red Faction: Armageddon Action THQ März 2011 
Ride to Hell Action Koch Media Nicht bekannt 
Rock Band 3 Partyspiel MTV Games 4. November 2010 
(UPDATE ^ Rock of the Dead Action Conspiracy Entertainment Herbst 2010 
Saints Row 3 Action THQ 2010/2011 
Saw 2: Flesh & Blood Action-Adventure Konami Herbst 2010 
Scivelation Action-Adventure Zuxxez Oktober 2010 
Sengoku Basara Samurai Heroes Action Tecmo Koei Ende 2010 
Shaun White Skateboarding Sportspiel Ubisoft Ende 2010 
Silent Hill 8 (Arbeitstitel) Action-Adventure Konami 2011 
SOCOM: Special Forces Action Sony Herbst 2010 
Spec Ops: The Line Action 2K Games 2011 
VUPDATE >> Spiderman: Shattered Dimensions Action Activision 9. September 2010 
Sorcery Action-Adventure Sony 2011 
Splatterhouse Action Namco Bandai Herbst 2010 
Star Wars: The Force Unleashed 2 Action LucasArts 29. Oktober 2010 
Start The Party Partyspiel Sony Herbst 2010 
Syberia 3 Adventure Nicht bekannt 2010/2011 
Tales of Vesperia Rollenspiel Namco Bandai Nicht bekannt 
Test Drive Unlimited 2 Rennspiel Namco Bandai 24. September 2010 
TUPDarE > The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment Ende 2010 
The Fight: Lights Out Beat 'em Up Sony 2010 
The Grinder Action Nicht bekannt Halloween 2011 
The Last Guardian Action-Adventure Sony 2010 
The Shoot Action Sony September 2010 
The Sly-Collection Action-Adventure Sony November 2010 
VL Tom Clancy's H.A.W.X. 2 Action Ubisoft Ende 2010 ERSCHEINUNGSTERMINE USA 
Trinity: Souls of Zill OI Rollenspiel THQ 2010 Fu 
Tron Evolution Action Disney Interactive November 2010 
UPDATE > True Crime Action Activision Herbst 2010 
TV Superstars Partyspiel Sony Oktober 2010 
Twisted Metal Action Sony 2011 
Two Worlds 2 Rollenspiel Zuxxez 17. September 2010 TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
UPDATE > Vanquish Action Sega 22. Oktober 2010 PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ 2010/2011 Mafia 2 
Warriors: Legends of Troy Action THQ November 2010 Action 2K Games 24.08.2010 
White Knight Chronicles 2 Rollenspiel Sony Nicht bekannt d NHL 11 
WWE All Stars Beat 'em Up THQ 1. Quartal 2011 R Sportspiel EA 07.03.2010. EMEN 
WWE SmackDown vs. Raw 2011 Beat 'em Up THQ Oktober 2010 a t? T eH 
PSP- NEUERSCHEINUNGEN e i nn EE mE BER tacta Maeso 14092010 mew 
= go-Farbbal lajesco .09. 
UPDATE r^ Ace Combat: Joint Assault Action Namco Bandai September 2010 [9*9 Test Drive Unlimited 2 
DHdR: Die Abenteuer von Aragorn Action-Adventure Warner Interactive 2010 Rennspiel Atari 21.09.2010 meum 
Dragon Ball Z: Tenkaichi Tag Team Beat 'em Up Namco Bandai Herbst 2010 — Power posed the phe TER 
WWPDATE > FIFA 11 Sportspiel Electronic Arts 1. Oktober 2010 ARR lucha e — 
Final Fantasy Agito XIII Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt Beat em Up Konami 12.102010 mmmm 
God Eater Action Namco Bandai 2011 
God of War: Ghost of Sparta Action Sony 4. Quartal 2010 
Kingdom Hearts: Birth by Sleep Rollenspiel Square Enix 10. September 2010 
UPDATE > Lord of Arcana Action Square Enix Nicht bekannt 
Parasite Eve: The 3rd Birthday Action Nicht bekannt Nicht bekannt 
Patapon 3 Strategie Sony Herbst 2010 
UPDATE © Phantasy Star Portable 2 Rollenspiel Sega 17. September 2010 
Resident Evil Action-Adventure Capcom Nicht bekannt am ere e an ees 
UPDATE r^ Split Second: Velocity Rennspiel Disney Interactive November 2010 
m TNA Impact: Cross the Line Sportspiel South Peak Games 3. Quartal 2010 PE ER 
[UPDATE j^ Valkyria Chronicles 2 Strategie Sega 3. September 2010 A.C.E. Another Century's Episode R ` 
UAE S Wi Knight Cronicles Rollenspiel Sony 2011 — SUN... Bamco hon 1 2010. 
Ys Seven Rollenspiel Nicht bekannt Nicht bekannt Winning Post 7.2010 
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PS3-TOPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


= God of War 3 
Hersteller: Sony 
Spielspaß: 93% 
Kratos hält sich weiter tapfer auf Platz 1, 
aber allzu viel Konkurrenz wird ja momen- 
tan auch nicht veröffentlicht. 

Grand Theft Auto IV 

Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 93% 


ACTION-ADVENTURE 


Ur = Uncharted 2: Unter Dieben 
" Hersteller: Sony 
Spielspaß: 93% 
Auch der gute Nathan Drake gammelt 
weiter auf dem Spitzenplatz herum. Wahr- 
scheinlich solang, bis Teil 3 erscheint. 


> — Heavy Rain 
z Hersteller: Sony 


ILLUM Spielspaß: 87% 
Y 


Interaktive Filme waren auch Anfang der 
90er mal grof in Mode. Damals waren sie 
San Müll, während Heavy Raintoll ist. 


MGS 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Spielspaß: 92% 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 91% 


je Assassin's Creed 2 
by Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 90% 


Tomb Raider: Underworld 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


È Uncharted: Drakes Schicksal 
* Hersteller: Sony | Spielspaß: 90% 


inner 


Sa GTA: Episodes from Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 90% 


Batman: Arkham Asylum 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


Hersteller: Electronic Arts 
Spielspaß: 93% 

Obwohl der Hintergrund dieser Seite eher 

3 gelblich ist, müsste der Ego-Shooter-Bereich 
eigentlich orange leuchten. 


Hersteller: Electronic Arts 
Spielspaß: 94% 

Noch immer sind Bad Company 2 und 

tæ Modern Warfare 2 die absoluten Platzhirsche 
im Mehrspieler-Shooter-Sektor. 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games/Take 2 | Spielspaß: 92% 


, Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 94% 


i noch Platz 
für zwei Titel. Kann doch 
nicht so Schwer sein! 


> Katamari Forever 
Hersteller: Namco Bandai 
Spielspaß: 83% 

Roll, roll, roll your ball, gently down the 
“street! Merrily, merrily, merrily, merrily, 
sing's Katamari-Lied! 

ue EyePet 

Hersteller: Sony | Spielspaß: 78% 


„ Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


a Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Sony | Spielspaß: 93% 


Madagascar 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 74% 


Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


= Resistance 2 
Hersteller: Sony | Spielspaß: 92% 


SR Pain 
" Hersteller: Sony | Spielspaß: 67% 


| Call of Juarez: Bound in Blood 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 91% 


Unreal Tournament 3 
Hersteller: Midway I Spielspaß: 91% 


Gi! A CGC|N 


Werbefläche zu vermieten. 
Adresse im Impressum. 


PRHRTY- & MUSIKSPIEL 
Ur > Rock Band 2 


Hersteller: Electronic Arts 
Spielspaß: 92% (MP) 
Auch diesen Monat bleibt das Videospiel- 


i Mekka für Möchtegern-Rockstars souverän 
Dauf dem ersten Platz. 


> Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts 
^ Spielspaß: 88% 
> Mein liebes Burnout Paradise, genieße deine 
letzten Monate an der Sonne, denn bald 
e kommen GT5 und das neue Hot Pursuit 2. 


=» Fallout 3 


Hersteller: Ubisoft/Bethesda 
[Fallcul | 


: Spielspaß: 93% 

p Oh Wunder, die deutsche Version von 
uw Demon's Souls ist genauso gut wie die US- 

á Variante. Hier oben ändert sich also nix. 


DJ Hero 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 89% (MP) 


* Colin McRae DiRT 2 
Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 87% 


I The Elder Scrolls IV: Oblivion 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Spielspaß: 93% 


Guitar Hero 5 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 88% (MP) 


Need for Speed: SHIFT 
Ss Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


Hersteller: Square Enix | Spielspaß: 8976 


Hersteller: Activision | Spielspaß: 88% (MP) 


Hersteller: Activision | Spielspaß: 87% 


=} The Beatles: Rock Band Pure Demon's Souls 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% (MP) Hersteller: Disney Interactive | Spielspaß: 87% Hersteller: Namco Bandai | Spielspaß: 87% 
H Guitar Hero Metallica Blur 


2 
3 vr Final Fantasy XIII 
4 
5 


SZ Resonance of Fate 
Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


Hersteller: THQ 
^1 MB snieienab: 89% 

Vier mal 89% und dann der neue Golf-Tiger 
mit 88%. Ja, hier im Sportspiel-Bereich geht 
es wirklich eng zu. 


Fight Night Round 4 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 


Bald gibt es ein neues FIFA und ein neues Pro 
Evo. Warum wir das erwähnen? Na, weil die 
= sich dann hier einordnen werden. Garantiert! 


> uH Meier's Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games 


Spielspaß: 85% 
= Hier darf der Zivilist eine Zivilisation zivilisie- 
gren. Ein wirklich schöner Satz, nicht wahr? 
= Eines Strategiemeisterwerks würdig! 


$ UFC Undisputed 2010 
Hersteller: THQ I Spielspaß: 90% 


7 Valkyria Chronicles 
ak Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


Pro Evolution Soccer 2010 
Hersteller: Konami | Spielspaß: 89% 


FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 
A Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 


xc, Tom Clancy's EndWar 
d Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% 


FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 
^ Hersteller: Sega | Spielspaß: 89% 


Ga Tiger Woods PGA Tour 11 
mem Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 


BZ Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 
MEN Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 80% 


Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% 


ct 
5 ES Tiger Woods PGA Tour 11 
Am 


5 2 Fight Night Round 4 
= Hersteller: Sega | Spielspaß: 89% 


a > comm 


ez The Eye of Judgment 
SCH Hersteller: Sony | Spielspaß: 80% 


Da Beat ‘em Ups sowie Party- & Musikspiele erst im Mehrspieler-Modus ihr volles Potenzial entfalten, sortieren wir diese Genres nach Mehrspielerwertungen. 
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BERT 'EM UP 
| > Super Street Fighter 4 


m Hersteller: Capcom 


Spielspaß: 95% (MP) 


Mit seinen 95% ist Super Street Fighter 4 
ei ‚nicht nur Genre-King, sondern auch absolu- 
à ter Wertungsrekordhalter. Langes Wort das. 


dam Street Fighter 4 
Hersteller: Capcom | Spielspaß: 95% (MP) 


BI BlazBlue: Calamity Trigger 
E. Hersteller: Headup Games | Spielspaß: 92% (MP) 


s4 Virtua Fighter 5 
&«$ Hersteller: Sega | Spielspaß: 90% (MP) 


Soulcalibur IV 
Hersteller: Ubisoft/Namco | Spielspaß: 90% (MP) 


» LittleBigPlanet 


Hersteller: Sony 


Spielspaß: 90% 


2 Wir wollen LittleBigPlanet 2 haben. Und 
E zwar jetzt sofort. Mit dem Editor hátten wir 
genug Spaß für den ganzen Sommer. 


=“ Ratchet & Clank: A Crack in Time 
e , Hersteller: Sony | Spielspaß: 8896 


"E Sonic Unleashed 
5. Hersteller: Sega | Spielspaß: 66% 


Æ Wolkig mit Aussicht auf Fleischbällchen 
(a, Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 66% 


Sonic the Hedgehog 
Hersteller: Sega | Spielspaß: 38% 


PS3-CHARTS 


Was zockt ihr, was zockt der Rest der Welt? 
Das verraten euch unsere Charts! 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wir zählen eure Klicks auf www.playdrei.de. 


VERKRUFS-CHRRTS 


Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Hier die Saturn-Charts vom 17. Juli 2010. 


Red Dead Redemption 
Action e Rockstar Games 

Noch immer stolziert ihr mit Colt im 
Anschlag durch den Wilden Westen 
und belasst RDR auf Platz 1. 


1. FIFA Fußball-WM Südafr. 2010 
emm Sportspiel e Electronic Arts 
E 2X Und dann müssen die Verkaufs- 
$4 Charts doch der Fußball-WM Tribut 
| zollen: FIFA-WM wieder rauf auf 1. 


Assassin’s Creed 2 

Action e Ubisoft 

d Ezio konnte seinen Fall stoppen und 
sitzt nun auf dem zweithöchsten Turm 
der Leser-Charts-Stadt. Immerhin! 


Red Dead Redemption 

Action e Rockstar Games 
Zwischen all den Fußballern ordnen 
sich Cowboys ein. Klingt zwar nach 
Karneval, sind aber die Charts. 


God of War 3 

| Action e Sony 

Und auch Kratos grummelt diesen 
Monat unverändert auf Platz 3 herum. 
Kontinuität ist auch was Schönes. 


FIFA 10 

Sportspiel e Electronic Arts 

Ja, mittlerweile wissen wir auch, dass 
Fußball boomt. Wie soll das denn erst 
| aussehen, wenn FIFA 11 kommt? 


[E] 4. Final Fantasy XIII 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Square Enix 


M] 4. GTA: Episodes from Liberty City 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


E]5. FIFA 10 
Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


El 5. Uncharted 2: Unter Dieben 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Sony 


E] 6. Call of Duty: Modern Warfare 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


N 6. Split/Second: Velocity , g 
Genre: Rennspiel ersteller: Disney Interactive 


7. FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 
Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


N/ 7. Call of Duty: Modern Warfare 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


8. Resident Evil 5 


Genre: Action Hersteller: Capcom 


N 8. Pro Evolution Soccer 2010 
Genre: Sportspiel 


Hersteller: Konami 


9. Fallout 3 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Bethesda 


HEU 9. Darksiders 


Genre: Action-Adventure Hersteller: THQ 


JEU 10. Uncharted 2: Unter Dieben 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Sony 


IE) 10. Demon's Souls 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Namco Bandai 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 10/10 


) | Zen Pinball 
= | Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 10/10 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Lumines Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Genre: Ego-Shooter (Multi) | Spielspaß: 9/10 


Kahoots 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Tetris 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


2 
z 
4 
5 Battlefield 1943 
6 
7 
8 
9 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


10 Mega Man 10 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


11| Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


REDAKTIONS-CHARTS 


Bei so vielen Hochkarätern wissen wir kaum, was 
zuerst in die PS3 wandern soll. Hier unsere Favoriten: 


1. g = Blur 
Rennspiel e Activision 
Brummmmmm, bruuuuuuuuuuuum, 


Achso ja, Blur bleibt auf Platz 1. 


Super Street Fighter 4 

Beat ‘em Up e Capcom 

Das Prügelfieber grassiert nicht mehr. 
4 Das liegt aber daran, dass wir uns eh 
nur noch von der Strecke pusten. 


Red Dead Redemption 

Action e Rockstar Games 

Trotz der Mehrspielertitel oben wan- 
dern immer noch vereinzelte, einsame 
Cowboys durch die Prárie. Hach! 


ID 4. Joe Danger 
Genre: Rennspiel 


5. Battlefield: Bad Company 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 


Hersteller: Sony 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere ameri- 
kanischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts: 


NEU 1. Transformers: Kampf um Cybertron 
Genre: Action Hersteller: Activision 


2. God of War 3 
Genre: Action 


3. Red Dead Redemption 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


NEU 4. NCAA Football 11 
Genre: Sportspiel 


5. Call of Duty: Modern Warfare 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


“d -J/FRPHN-CHRRTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade in 
Japan gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts: 


Hersteller: Sony 


Hersteller: Electronic Arts 


NEU 1. White Knight Chronicles 2 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Sony 


Hie, FIFA Fußball-Weltmeisterschaft Südafrika 2010 


1 2 Sóldner-X 2: Final Prototype 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


1 3 Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 9/10 


14 Pixeljunk Shooter 
Genre: Action | Spielspaß: 8/10 


1 5 Trine 


Genre: Jump & Run | Spielspaß: 8/10 


Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


7. GTA: Episodes from Liberty City 
H Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


JEU 8. FIFA 11 
Genre: Sportspiel 


E19. Split/Second: Velocity . . 
Genre: Rennspiel Hersteller: Disney Interactive 


10. UFC Undisputed 2010 
Genre: Sportspiel 


Hersteller: Electronic Arts 


Hersteller: THQ 


JEI 2. Pro Yakyuu Spirits 2010 


Genre: Sportspiel Hersteller: Konami 


JEU 3. Totori no Atelier: Arland no Renkinjutsushi 2 
Genre: Rollenspiel Hersteller: Gust 


N 4. GTA: Episodes from Liberty City 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


N 5. FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 
Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 
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| eDIE VIER ??? 


í - Unser Redaktionsleiter Thorsten beantwortet eure 
` vier härtesten Fragen - gnadenlos ehrlich! 


e 
EU UA er] 


DAS FRAGEZEICHEN DES MONATS 


Wieso gibt es keinen richtigen Vorteil mehr für Abon- 
nenten nach dem Wegfall der DVD-Hülle? Und nein, 
früherer Erhalt des Heftes und minimale Einsparungen 
zu den Einzelheften zählen nicht!  PETIB AUS DEM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorsten Küchler: Abonnenten erhalten die Hefte früher und sparen 4,345634 Prozent des 
Preises, den man am Kiosk bezahlen muss ... Okay, nur Spaß! Ich habe ja versprochen, auf 
dieser Seite keine Wischiwaschi-Antworten zu geben, sondern ehrliche. Also zuerst zur DVD- 
Hülle: Das gute Stück war für seinen spärlichen Nutzen schlichtweg zu teuer. Zudem sind wir 
der Meinung: Wenn man eine coole Beilage hat, dann sollten nicht nur die Abonnenten, sondern 
alle play?-Leser davon profitieren. Allerdings lohnt es sich natürlich dennoch, sich für ein Abo 
unseres Magazins zu entscheiden! Denn zum einen muss man nicht ständig bei der alten Dame 
am Dorfkiosk nach der neuen play? suchen („Hä? Dat hab ich net, bei mir jibt et nur Bild der 
Frau!“), sondern bekommt sie bequem nach Hause geliefert. Zum anderen wollen wir unsere 
treuesten Kunden natürlich jeden Monat aufs Neue für ihr Vertrauen belohnen. Deshalb gibt es 
ja zum Beispiel unseren Abo-Newsletter. Weitere exklusive Dinge sind in Planung, da tut sich 
was. Und wer eine coole Idee oder einen Wunsch hat, wie er als Abonnent gerne „gepflegt“ 
werden möchte, immer her damit! Wir versuchen alles möglich zu machen, versprochen! 


Was haltet 

ihr als ge- 

standene 
Zocker von Casual 
Games? 


Thorsten Küchler: Gemeine 
Frage! Denn um mein Image als 
harte PS3-Zockersau zu wah- 
ren, müsste ich nun eigentlich 
sagen: „Nix!“ Aber tatsächlich 
ist es bei uns in der Redaktion 
so, dass wir alle gerne Casual 
Games zocken. Man sollte sich 
überhaupt davon lösen, dass all 
die Zwischendurch-Spielchen 
peinlich oder schlecht wären. 
Ganz im Gegenteil. Ich bin der 
Meinung, dass Casual Games 
ebenso genial ausgeklügelte 
Zeitfresser wie „Hardcore“- 
Spiele sind - auch wenn ihnen 
zuweilen freilich deren Kom- 
plexität fehlt. Letzten Endes 


gibt es für uns in der Redak- 
tion sowieso nur zwei gültige 
Kategorien: gute Spiele und 
schlechte Spiele. 


Ist eine Spiel- 

spaßwertung 

von 1% oder 
100 % überhaupt 
möglich? 


Thorsten Küchler: Spannender 
Punkt! In der Tat habe ich selbst 
schon oft über dieses Thema 
nachgedacht und auch mit an- 
deren Redakteuren diskutiert. 
Aber es ist einfach so, dass wohl 
nie ein Spiel perfekt und auch 
nie eines maximal schlecht sein 
wird. Das Problem hierbei ist, 
dass wir und auch die Konkur- 
renzmagazine unser Wertungs- 
system nie wirklich ausreizen - 


und das auch nicht kónnen. 
Subjektiv hat aber sicher schon 
jeder einmal gedacht „Wow, 
das Spiel macht mir so extrem 
viel SpaB, ich würde dem glatt 
100% geben!“ Als Redakteur 
hat man aber die Pflicht, auch 
die negativen Seiten eines Titels 
aufzuzeigen, schließlich wol- 
len wir unseren Lesern bei der 
Kaufentscheidung helfen. Der 
Witz daran ist: Würden wir das 
System beispielsweise auf Wer- 
tungen von 1 bis 10 umstellen, 
gäbe es einen Aufschrei. „Das 
ist mir zu ungenau“, wäre der 
Wortlaut vieler Zuschriften, da 
bin ich mir sicher. 


Seid ihr mit 

Bewertungen 

zu Spielen 
immer zufrieden? 


Thorsten Küchler: Der Schau- 
spieler Peter Ustinov hat einmal 
gesagt: „Vermutlich bin ich so 
glücklich, weil ich nie zufrieden 
bin!“ Dementsprechend versu- 
chen auch wir in der Redaktion 
ständig, uns und das Heft zu ver- 
bessern. Was die Wertungen an- 
geht, bedeutet das, dass wir eine 
Woche nach dem Erscheinen des 
Hefts über ALLE Seiten der play? 
diskutieren: Was war gut, was 
toll, was schlecht, was unterir- 
disch? Bei den Testurteilen sind 
wir sehr selbstkritisch. Allerdings 
muss man auch sehen, dass eine 
Wertung stets nur eine Moment- 
aufnahme sein kann, eine mög- 
lichst objektive Meinung zum 
Zeitpunkt des Tests. Skurriler- 
weise werden einige Spiele in der 
Langzeitbetrachtung besser, an- 
dere wiederum schlechter. Aber 
dieses Phänomen lässt sich in ei- 
nem monatlichen Videospielheft 
schlecht abbilden. 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechler@computec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media play? — Die vier ???? e Dr.-Mack-Str. 77 e 90762 Fürth 


SPIEL 
DAS PHEOSOPHISCHE QUARTETT 


Vier Redakteure äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen 
Thema aus der Welt der Videospiele. 
Dieses Mal geht es um Frust über 
Cliffhanger und offene Enden. 


MUA Sebastian Stange DDR 


3. Christian Schönlein 


1. Sebastian Stange 


2. Sascha Lohmüller 4. Manfred Reichl 


SEBASTIAN STANGE: 

Ich möchte mich an dieser Stelle 
mal über ein Thema aufregen, das 
mir in letzter Zeit immer mehr auf 
die Nerven geht: die Storys aktueller 
Spiele. Früher, in der guten, alten 
Zeit, war die meist recht simpel: „Die 
Prinzessin wurde entführt!“ Und die 
Spiele endeten meist ebenso simpel: 
„Und wenn sie nicht gestorben sind, 
dann leben sie noch heute!“ 

Aber heutzutage gibt es kaum 
einen Titel mehr, der nicht ein offenes 
Ende mit einem fiesen Cliffhanger 
bietet. Heutzutage erklären kaum 
noch Spiele ihre Story zu 100 Prozent, 
stattdessen lassen uns die Entwickler 
stets ein Stück weit im Dunklen. 

Als Grund dafür sehe ich, dass 
stets die Chance auf einen zweiten, 
dritten, vierten Teil sowie für Spin-offs 
und Prequels geschaffen werden 
muss. Das geht bei einem Spiel, das 
am Ende wirklich zu Ende ist, nicht 
gut. Und die Publisher können es sich 
anscheinend nicht leisten, auf diese 
Chance zu verzichten. Und wir zahlen 
dafür. Mit einem dicken, fetten „Was 
zum Teufel ...?!“ nach dem letzten 
Bosskampf. Fürchterlich! 

Und dann muss man auch noch 
irgendwelche Wii-Spiele zocken, 
Comics lesen und DVDs schauen, um 
auch nur ein paar Dinge zu verstehen. 
Und ja, ich meine dich, Dead Space! 
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Sich für ein spannen 


Reihenfolge! 


anderen drei greifen das Thema auf 


Spielanleitung 


Di : 
iese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier Re- 
dakteure ziehen aus einer nicht notari, 


je eine Nummer von 1 bis 4. Der 


ell beglaubigten Lostrommel 
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des Thema und schreibt seine Meinung dazu. Die 


o 
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1. Sebastian Stange 3. Christian Schönlein 


2. Sascha Lohmüller 4. Manfred Reichl 


Freier Mitarbeiter 


3. Christian Schönlein 


1. Sebastian Stange 


2. Sascha Lohmüller 4. Manfred Reichl 


SASCHA LOHMÜLLER: 

Ich sehe das nicht so tragisch wie Kol- 
lege Stange. Klar, es ist schön, wenn 
ich ein Spiel durchzocke und am Ende 
alles Friede, Freude, Eierkuchen ist 
und ich mich nicht länger damit be- 
schäftigen muss. Ich finde allerdings 
auch Cliffhanger nicht so schlimm, 
zumindest in den meisten Fällen. 

So ärgerlich solche „Geschichten- 
Unterbrecher“ im ersten Moment 
auch sind: Immerhin habe ich so einen 
Grund, der Fortsetzung entgegenzu- 
fiebern — oder eben, wie Sebastian 
schon erwähnte, mich mehr mit dem 
Franchise zu beschäftigen. Filme und 
Bücher sind doch was Tolles. 

Eine andere Sache ist es natürlich, 
wenn die Entwickler einen Cliffhanger 
einbauen, obwohl das Projekt kein 
allzu sicheres ist. Sprich: Wenn eine 
Fortsetzung zwar geplant ist, aber 
noch nicht feststeht, dass sie auch 
verwirklicht wird. In dem Fall bleibt 
die Story womöglich für immer unab- 
geschlossen - sehr ärgerlich. 

Zusammenfassend kann ich aber 
von mir behaupten, dass ich beiden 
Varianten etwas abgewinnen kann. 
Vielleicht liegt's daran, dass ich auch 
MMOs zocke. Die haben selten eine 
abgeschlossene Handlung und spin- 
nen die Story immer weiter. 


CHRISTIAN SCHÖNLEIN: 

Sehr geehrter Herr Stange, ich glaube, 
Sie wären der Erste, der Dead Space 
wegen der Story gespielt hätte. Und 
beim Independent-Kino regen Sie sich 
auch nicht über offene Enden auf. Da 
isses dann nämlich Kunst. Auch mul- 
timediale Verknüpfungen finde ich gar 
nicht mal verkehrt — wenn sie denn 
vernünftig umgesetzt werden. Bestes 
Beispiel: das PS2-RPG .hack, das von 
Anfang an als multimediales Projekt 
geplant und inszeniert wurde. 

Auch Herrn Lohmüller muss ich 
widersprechen. Von wegen geplante, 
aber noch nicht realisierte Fortset- 
zungen. Sagen wir mal, ein God of 
War 3 wäre nie realisiert worden. Die 
Aufregung wäre groß gewesen, aber 
doch wohl nicht wegen der Story. Es 
interessiert doch keine Sau, ob Kratos 
Zeus doch noch eins auf die Kauleiste 
gibt. Ein God of War 3 spielt man 
wegen der grandiosen Inszenierung. 
Das ist okay, das ist legitim. Dennoch 
frage ich mich, wie um Himmels 
Willen es einige Entwickler schaffen, 
selbst die banalsten Geschichten 
über drei und mehr Spiele hinweg 
auszuschlachten? 

Im Bereich des Storywriting und 
Storytelling muss sich deswegen was 
tun. Allerdings nicht in Sachen Cliff- 
hanger - sondern in Sachen Qualität! 


DO Manfred Reichl D 


..... Redakteur 


Sportler 


Kindersitz 


1. Sebastian Stange 


3. Christian Schönlein 


2. Sascha Lohmüller 4. Manfred Reichl 


MANFRED REICHL: 

Mit einem offenen Ende kann ich leben, 
sofern es die Macher nicht übertreiben. 
Ich erinnere mich ungern an einen 
Weltraum-Shooter auf der Xbox 1. Der 
letzte Satz, den der Hauptdarsteller vor 
dem Abspann sagte, lautete sinngemäß, 
dass er jetzt den Kampf beenden 
werde. Da hatte ich stundenlang auf 
das Finale hingearbeitet und dann 
vertröstet man mich auf den nächsten 
Teil der Serie? Beim Sex höre ich doch 
auch nicht mittendrin einfach auf! 

Gut gemachte Cliffhanger haben 
aber auch ihren Reiz, das hat Sascha 
richtig beschrieben. Nach einem 
schweißtreibenden letzten Bossfight 
lasse ich mich gerne auf einen nächs- 
ten Teil einstimmen. 

Wie Christian schon sagte, sollten 
die Studios aber in der Tat mehr an 
der Qualität der Handlungen arbeiten. 
Um genau dieses Vorhaben in die Tat 
umzusetzen, schlage ich vor, dass allen 
japanischen Entwicklerstudios verboten 
wird, Spiele mit Handlung zu entwi- 
ckeln. Da zocke ich lieber 100 west- 
liche Spiele mit Cliffhanger als auch nur 
einen einzigen japanischen Titel. Was 
aus japanischer Feder ab und an auf 
unseren Markt herüberschwappt, geht 
auf keine Kuhhaut. Bei Lost Planet 2 
dachte ich mir häufig: „Häh?“ Japaner 
neigen meiner Meinung nach dazu, sich 
in komplexen Handlungen zu verlieren. 
„Keep your shit simple“, sagte mein 
Englischlehrer immer. Beherzigt das 
mal, liebe Japaner! 
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E Kidnapping: Immer wieder 
wollen Schattenkreaturen Yorda 
entführen. Wieso, das erfahren wir 
erst spát im Spiel. Bis dahin tun 
wir alles, um Yorda zu beschützen. 


Action-Adventure > Junge 
trifft Mädchen, sie halten Händ- 
chen, verstehen sich auch ohne 
Worte. Das erste Konzept für Ico, 
das Chefentwickler Fumito Ueda 
bereits 1997 ersann, klingt nach 
typischer Liebesgeschichte. Und 
auch wenn diese Schlüsselele- 
mente im fertigen Spiel wichti- 
ge Eckpunkte darstellen, ist /co 
weit mehr als eine Boy-meets- 
Girl-Geschichte. Unter dem Ein- 
fluss von Spielen wie Flashback, 
Prince of Persia und vor allem 
dem Klassiker Another World 
reifte die Love-Story während 
der Entwicklungsphase zu einem 
ebenso ergreifenden wie philoso- 
phischen Erlebnis. Hier geht es 
um Vertrauen, Nostalgie und vor 
allem Leere. Verstärkt wird dieser 
Eindruck durch den grafischen 
Stil, der sich an den Gemälden 
des surrealistischen Künstlers Gi- 
orgio de Chirico orientiert. Unver- 
kennbar ist allein die Ähnlichkeit 
des Artworks links zu De Chiricos 
Gemälde The Nostalgia of the 
Infinite. Ursprünglich für PSone 
geplant, erscheint /co Ende 2001 
erst in Amerika und Japan, ein 


E Trennung: Der sportliche Ico sucht nach einem Al- 
ternativweg für die ungelenke Yorda. Das ungleiche 
Paar wird im Spielverlauf immer wieder getrennt. 
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halbes Jahr später auch in Euro- 
pa für PS2. 


MEHR ALS EIN SPIEL 

Viel erfahren wir nicht über die 
Geschichte und die Welt von /co. 
Bekannt ist nur, dass Kinder mit 
Hörnern in winzige Zellen eines 
verlassenen Schlosses gesteckt 
werden. Dieses Schicksal ereilt 
auch den titelgebenden Jungen 
Ico. Doch durch ein Beben, bei 
dem Icos Zelle aufbricht, ent- 
kommt er aus seiner Einzelhaft 
und will sich einen Weg in die 
Freiheit bahnen. Auf seinem Weg 
aus dem Bollwerk stolpert er 
über das Mädchen Yorda, das in 


einer ihm fremden Sprache redet. 
Dennoch müssen sie sich zusam- 
mentun. Denn während Ico über 
Abgründe springt und kleinere 
Vorsprünge erklimmt, hat nur Yor- 
da die Fähigkeit, magische Türen 
zu öffnen. Ico muss das zierliche 
Mädchen auch gegen aggressi- 
ve Schattenwesen verteidigen, 
die sie immer wieder entführen 
wollen. Ohne Yordas magische 
Fähigkeiten ist auch Ico verloren. 
Diese Kombination sorgt für kniff- 
lige Rätsel. /co ist aber mehr als 
ein Puzzlespiel. Damit uns Yorda 
folgt, müssen wir sie immer wie- 
der an der Hand nehmen. Das 
funktioniert mittels der R1-Taste, 
die wir dann permanent gedrückt 
halten müssen. Ein 
völlig ungewohn- 
tes Kontrollsche- 
ma, das /co zu 


E Händchenhalten: Yordas 
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Hand greifen wir durch 
Drücken und Halten der 


einer wahnsinnig à z machen. Aber 
; R1-Taste. Ein scheinbar 2 : 
emotionalen Erfah- à Philosophie 
simples Steuer-Komman- à 
rung macht. Der do, aber es bindet uns und Emotiona- 
Controller wird zu lität scheinen 


Yordas Hand. Sel- 
ten fühlte man sich 
durch einen Knopfdruck so sehr 
mit einer Spielfigur verbunden. 


ICO UND DIE FOLGEN 

Auf rein mechanischer Seite 
bleibt /co weit hinter anderen 
Genrevertretern zurück — das 
Kampfsystem ist simpel, die Rät- 
sel sind nichts Neues. Es sind die 
emotionalen Implikationen und 
die stilistische Stimmigkeit, die 
Ico zu einem modernen Klassiker 


emotional an die Figur. 


bei Spielern 
nicht gut anzu- 
kommen. Gerade mal 700.000 
Einheiten wurden weltweit ver- 
kauft. Dennoch hielten Ueda 
und sein Team an ihrer Vision 
fest und kündigten mit Nico (ein 
Wortspiel aus dem Titel /co und 
dem japanischen Wort für , zwei") 
einen Nachfolger an. 2005 er- 
schien dieser unter dem Na- 
men Shadow of the Colossus — 
ein àhnlich ergreifendes Erleb- 
nis. Angeblich sollen beide Titel, 
ähnlich wie die God of War-Coll- 
ection, in einer überarbeiteten 
HD-Version für die PS3 heraus- 
kommen. Ueda verkündete gro- 
Bes Interesse an einer solchen 
Veröffentlichung, machte die 
Entscheidung aber von Sony 
abhängig. Im Mai dieses Jahres 
kamen Gerüchte auf, dass das 
HD-Doppelpaket nun tatsächlich 
im Frühjahr 2011 erscheinen soll. 
Eine Bestätigung seitens Sony 
steht aber weiterhin aus. ES 


E So nah und doch so fern: Ico und Yorda wollen 
aus der Burg entkommen. Doch Sekunden vor ihrer 


Flucht schlieBen sich die Burgtore. 


MEINUNG 


Ich weiß gar nicht, wie 

ich dieses Spiel anspre- 

chend beschreiben soll. 

Die hier abgedruckte 

Abhandlung über die 

Entwicklung, über 

Spielinhalte und den 

Stil sind zwar im Sinne 

dieser Rubrik, kann der 
Spielerfahrung aber nicht ansatzweise gerecht 
werden. Und nicht weniger als das ist /co: eine 
Erfahrung. Aus rein spielerischen Gesichtspunk- 
ten ist es nämlich gar nicht mal so wegwei- 
send. Es ist die Stimmung und Atmosphäre, die 
mich und 699.999 andere Käufer in den Bann 
gezogen haben. Vielleicht ist diese in kommer- 
zieller Hinsicht lächerlich geringe Zahl ja auch 
ein gutes Zeichen: Die größten Meilensteine der 
Menschheitsgeschichte waren ihrer Zeit voraus 
und fanden zunächst wenig Anklang. Egal ob 
bildende Kunst, Musik oder eben Videospiel — 
die größten Meisterwerke begriff man immer 
erst später. Für alle, die /co bislang verpasst 
haben, gilt deswegen: Nachholen! Umge- 
hend! Oder zumindest darauf hoffen, dass die 
HD-Collection für PS3 Wirklichkeit wird. Denn 
ansonsten bleibt euch nichts anderes übrig als 
die schwere Suche nach einer gebrauchten Ver- 
sion, für die man heute um die 60 Euro zahlen 
muss. Ein weiteres Merkmal großer Klassiker: 
Wertsteigerung. Deswegen hüte ich meine 
limitierte Sammleredition mit Sammelkarten 
und gravierter Kerze wie meinen Augapfel. 


Hersteller: 
Entwickler: 
Erschienen: 


Sony 
Team Ico 
20. März 2002 


www.playdrei.de 


play? | Ausgabe 09/2010|91 


DIE TOP 10 


GUTE GRÜNDE, ZOCKER ZU SEIN 


Da 


ES TRAINIERT UNSERE SINNE! 


Ehrlich jetzt, Zocken hat in der Tat einige positive 
Auswirkungen auf die Art und Weise, wie unser 
Hirn Daten verarbeitet. Hand-Augen-Koordination 
) und Reflexe lassen sich definitiv mit Videospielen 
trainieren. Obendrein stárken Videospiele unser 
Vermógen, sehr feine Kontraste wahrzuneh- 
men, sowie unser peripheres Sehvermögen. 
Kein Scherz, es gibt da sogar ein spezielles 
Trainingsspiel für Nintendos DS. Ob die populären 
Hirntrainer-Titel allerdings wirklich intelligenter 
machen oder dabei helfen, die Intelligenz im Alter 
Sea vedrai ege Rr da aufrechtzuerhalten, ist momentan sehr umstritten. 
èche Übungen in fünf unterschiedichen j Aber wir sind bereits mit unseren durch Video- 

ie 2 B. Peripheres Seben spiele antrainierten Ninja-Reflexen zufrieden. 


AUGEN-ÍRAINING" 


Trainieren und entspannen Sie Ihre Augen! 


En ee 


ZOCKEN SCHAFFT ARBEITSPLÄTZE! b 
Und zwar unglaublich viele! Entwickler, Producer, ES IST SOZIAL! 

Marketing-Fuzzis, Spieleladen-Angestellte, Ver- Das Klischee vom Kellerkind mit fettigen Haaren ist 
sandhándler, Synchronsprecher, Juristen, Support- Blódsinn. Denn auch wenn es viele tolle Solo-Spiele 
Mitarbeiter, Spieletester, gibt, ist Zocken schon immer eine sehr soziale Sache 


Spieleredakteure, ja sogar 
unsere Layouter sind euch 
ein dickes Danke schuldig. 
Ohne eure Leidenschaft gábe 
es all diese Arbeitsplätze 
nicht. Schámt euch also 
nicht, wenn ihr das náchste 
Mal versehentlich bis 5 Uhr 
am Morgen durchzockt. Seid 
stolz auf euch! Schaut doch 
mal, wie wir uns über euer 
Hobby freuen. Ja, klar 
ist das käsig. Aber es 
kommt von Herzen. 


gewesen. Früher hat man sich mit Freunden um den Atari 
2600 oder C64 gedrängt, per Link-Kabel gemeinsam Game 
Boy gezockt und sich stándig über neue Spiele, Tipps und 
Tricks ausgetauscht. Und heute ist das alles noch so viel 
einfacher. Dank Headset und Internetanschluss kónnt ihr 
jederzeit mit euren Kumpels zocken, labern, rumblódeln 
und Spaß haben. Und auch heute gibt es nix Besseres, als 
gemeinsam ein Fufiballspiel oder Beat 'em Up zu zocken. 


3 
ES IST PREISWERT! " 
Es stimmt schon: Eine PS3 samt HD-fáhiger Glotze und ES IST BLOD DRAUSSEN! 
ein paar guten Spielen kostet um die 1.000 Euro. Und Und nass. Und kalt. Oder zu heiß. Und die Leute sind unfreundlich. 
das ist ein schóner Batzen Geld. Aber die Folgekosten Vielleicht werdet ihr angepóbelt. Vielleicht geht ihr raus und tretet in 
sind erfreulich gering! Anders als beim PC müsst ihr Hundekacke. Oder ihr verpasst den Bus, vergesst euren Turnbeutel, verlauft euch, fallt hin 
nicht jáhrlich eure Hardware aufrüsten und wer geduldig ist, kauft und tut euch weh oder vielleicht 
Spiele einige Monate nach dem Erscheinen zum Budget-Preis oder holt ihr euch einen Sonnenbrand? 
gebraucht. AuBerdem gibt es Gratis-Demos, preiswerte PSN-Titel Ganz ehrlich: Draußen kann so 
und Freunde oder ziemlich alles passieren. Anders 


Videotheken, die läuft das daheim: eure Bude, euer 
euch gern ein paar i Zimmer, euer Reich. Hier herrschen 
Spiele leihen. Andere Br Greift zu, klare Verhältnisse. Ihr seid mit der 
Hobbys sind da viel Kollegen! Geografie vertraut; das Klima ist 
teurer. Fragt doch ON stabil; Strom, Wasser und sanitäre 
mal Toni, der bereits Anlagen sind jederzeit verfügbar 
das Áquivalent eines und der Weg zum Kühlschrank ist 
Kleinwagens in angenehm kurz. Es ist also toll, 
seinen Paintball-Fe- drinnen zu bleiben. Und da Fernse- 
tischismus versenkt hen doof macht, verbringt ihr eure 
hat. Schlimm! Ganz Zeit besser mit Zocken. 

schlimm! 
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MAN SIEHT 
ETWAS VON DER WELT! 


Nur die wenigsten von euch werden das 
Glück haben, die schónsten Orte unserer Erde zu besu- 
chen. Die meiste Zeit verbringen wir in stets derselben 
Stadt, demselben Büro, demselben Wohnzimmer. Da ist 


ES LÁSST EUCH KREATIV WERDEN! 


Und damit meinen wir nicht nur die Schimpfworte, 
die euch nach dutzenden Niederlagen in Super 
Street Fighter IV oder Modern Warfare 2 einfallen. 
Damit meinen wir vor allem, dass ihr in vielen 
Spielen eigene Charaktere, Levels und Logos 


inzwischen geschaffen hat, sind unglaublich gut. 


erstellen könnt. Bestes Beispiel sind natürlich 
LittleBigPlanet sowie dessen bald erscheinender 
Nachfolger. Darin baut ihr komplette Hüpfspiele mit Rátseln, Schaltern, Fahrzeugen und allem, 
was euch sonst noch einfällt. Oder das Xbox-360-Rennspiel Forza 3, das unglaublich viele 
Gestaltungsmöglichkeiten für eure Fahrzeuge bietet. Die Kunstwerke, die die Community da 


MAN DARF 
UNSINN TREIBEN! 


In Videospielen kónnen wir 
ungestraft all das tun, was im echten Leben 
gefährlich, verboten oder unmöglich wäre. In 
GTA 4 dürft ihr betrunken Auto fahren, in Saints 
Row 2 eure Mitmenschen mit Gülle besprühen 
oder in Red Dead Redemption Bösewichte mit 
eurem Lasso einfangen und durch die Prärie 
schleppen. Für derlei albernen Blödsinn eignen 


sich solche Sandkasten-Spiele mit ihrer offenen Spielwelt und den schier unbegrenzten Mög- 
lichkeiten besonders gut. Und nur weil wir spielerisch in Pixelwelten Unsinn anstellen, sind wir 
Zocker dennoch schlau genug, das nicht im wirklichen Leben zu probieren. 


es doch ein Segen, dass ihr mit eurer Konsole Orte in aller 
Welt bereist. In Un- 
charted 2 erklimmt 
ihr den Himalaja, 
in Gran Turismo 

5 düst ihr im 
Rennwagen durch 
Madrid, Rom und 
Tokio und in Test 
Drive Unlimited 2 
stehen euch ganz 
Ibiza und Oahu, 

die drittgrößte 
Insel Hawaiis, zur 
freien Erkundung 
offen. Und dazu 
kommen noch die 
atmosphärischen 
Fantasiewelten 
aller möglichen 
Spiele. Hach, beim 
Zocken erlebt man 
wirklich was! 


N 
ES KANN SOGAR E age 
I oah, das hätten wir ja fast vergessen. Der aller- 
FIT MACHEN! M wichtigste Grund, Videospiele zu zocken! Es macht 
Bestes Beispiel ist hier Ninten- unglaublich viel Spaß! Und obendrein ist wirklich für jeden etwas 
dos Wii Fit, eine Art Trainings- dabei. Egal ob Renn- 
software mit Minispielen. Dank simulation, Prügel- 
beigelegter Waage ermóglicht spiel, Ego-Shooter, 
das Game witzige Balance- Rollenspiel oder 
Spielereien sowie knallharte Jump & Run. Egal ob 
Gewichtsstatistiken. Aber auch realistisch, comichaft 
die alten EyeToy-Fitnessgames überzeichnet oder 
sowie die kommenden Move- total surreal. Egal ob 
gesteuerten Spiele zeigen, 2D-Grafik, 3D-Grafik 
dass Zocken wirklich sportlich oder plastische Gra- 
sein kann. In Zukunft wird fik dank 3D-Brille — 
es auf jeder Plattform viele für jeden Geschmack 
Spiele geben, für die ihr euch gibt es das passende 
bewegen müsst. Und wenn ihr Spiel. Wer dem 
euch bewegt, werden Kalorien widerspricht, der hat 
verbrannt. seins nur noch nicht 
Ep gefunden. 


EBENFALLS ERWÄHNENSWERT 


MAN LERNT SO VIELE DINGE! 

Im Laufe einer durchschnittlichen Zocker-Karriere 
lernt man so viele tolle Dinge: Englisch etwa, durch 
Importspiele und die meist überlegene englische 
Synchro. Außerdem kennen wir dank unserer 
Ego-Shooter Vor- und Nachteile aller aktuellen 

und klassischen Feuerwaffen und deren korrektes 
Nachladen. Super! Gran Turismo und Co. erfüllen 
ebenfalls ihren Bildungsauftrag und bringen uns 
Automodelle sowie deren Motorisierung näher — bei 
einer Bewerbung im KFZ-Bereich sicher nützlich. 


GRUPPENZWANG 
Das klingt jetzt nicht ganz so cool wie die anderen 
Gründe, hat aber seine Berechtigung. Entweder ihr 


zockt auch ab und an und könnt unter Mitschülern, 
Kollegen oder Freunden mitreden oder eben nicht. 
Videospiele sind für die junge, verspielte Generation 
längst Kulturgut geworden - auf einer Stufe mit Fern- 
sehen, Kino oder Musik. Und wer hier dabei ist, hat 
einfach mehr Gesprächsstoff. Glaubt uns, zum Thema 
Videospiele hat jede Person unter 30 zumindest 
irgendetwas zu sagen. 


MAN LERNT VERANTWORTUNG UND TEAMWORK 
Egal ob ihr Medic in einem Bad Company 2-Squad 
oder Leiter einer Gilde in einem MMORPG seid 

— in Online-Spielen lernt ihr Verantwortung und 
Teamwork. Sobald hinter all den Pixel-Figuren eines 
Spiels echte Menschen stecken, verándert das den 
Spielspaß enorm. All eure Taten sind öffentlich, haben 
Konsequenzen und werden von euren Mitspielern 


kommentiert, gelobt oder getadelt. Und wer einmal 
im Team eine aussichtslose Schlacht gewonnen oder 
einen schier unbezwingbaren Boss erlegt hat, der hat 
Teamwork gelernt — ganz spielerisch! 


ES IST EXTREM UNGEFÄHRLICH! 

Die Welt ist gefährlich! 2009 gab es 4.152 Todesopfer im 
Straßenverkehr. Also in einem ganz normalen Teil des 
alltäglichen Lebens. Gruselig, oder? Aber wir haben auch 
gute Nachrichten: Abgesehen von einigen Extrem-Dau- 
erzockern in Asien hat noch niemand ernsthaft Schaden 
durch Videospiele genommen. Und nein, die Hornhaut 
am Daumen ist kein Schaden, sondern ein Ehrenmal, 
das wahre Zocker voller Stolz tragen. So wie das bleiche 
Abbild eines Feinrippunterhemds auf sonst sonnenge- 
bráunten Bauarbeiter-Oberkórpern. Und ja, ihr stellt euch 
gerade einen halbnackten Bauarbeiter vor. Igitt! 


p 
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AKTUELLE 
UMFRAGEN 


An dieser Stelle prásentieren wir euch 
monatlich Umfragen aus der Welt der 
PlayStation. Registriert euch einfach 
unter www.playdrei.de und votet mit! 


E Welcher Shooter hat euch auf der E3 


2010 am besten gefallen? 
Killzone 3 23% 
Call of Duty: Black Ops 12% 
Crysis 2 11% 
Rage 6% 
Medal of Honor 5% 
Ein anderer Titel 43% 


ORIGINAL-QUAL 


Dann und wann landet ein Leserbrief in unserem Post- 
fach, der uns stutzig macht - sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder eine 
sensationell blöde Frage. Das können und dürfen wir 
euch natürlich nicht vorenthalten. 


Ich bin ein regelmäßiger Leser eurer play°, denn ich 
möchte mich ständig über Neuerungen rund um die 
PLAYSTATION auf dem laufenden halten! Allerdings 
NUR um Playstation 1, Playstation 2, Playstation 3 
und natürlich der PSP. Nun muss ich in der Ausgabe 
39 (Beitrag Tom Clancy's Hawx2 auf Seite 7) aber 
Tastenbelegungen für B, LT, RT, LS und A sehen. 

Das sind doch eine Tastenbelegung der Xbox360 
oder?? Ich muss dazu sagen das ich ein absoluter 
Xbox360-Gegner bin (hássliche Konsole, wird viel zu 
warm, hässliche controller....) und ich finde das ein 
Magazin die auf ihrem Cover DIE GANZE WELT DER 
PLAYSTATION stehen hat bei diesen Fehlern echt 
schlunzt! Bin sehr enttäuscht, da das häufiger vor- 
gekommen ist in letzter Zeit! Die Xbox360 (oder wie 
ich sie nenne Konsolenheizung) hat schließlich ein 
eigenes Magazin, verdammtes Elend! Wäre schön 
wenn Sie sich melden könnten! 


Toni: Lieber Herr N., da viele Spiele 
heutzutage nicht nur für die PS3 allein, 
sondern unter anderem auch für die 
von Ihnen verhasste Konsolenheizung 
entwickelt werden, liegt es im Bereich 
des Möglichen, dass uns die Hersteller 
bei Vorschaubildern nur Screenshots 
von der Konsolenheizungsversion zur 
Verfügung stellen. Dass ein solcher nun 
tatsáchlich seinen Weg in eine News- 
Meldung gefunden hat, ist ein Debakel 
sondergleichen. Wir bitten diesen Um- 
stand vielmals zu entschuldigen. 


TOBIAS N. 
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P-LESERBRIEFE 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Méi Ze s 


4 x PS3 = tot + teuer 


Hallo, ich hab ein sehr großes Problem mit meiner 
60-GB-Version. Ich habe sie jetzt schon viermal aus- 
tauschen lassen. Die erste, die ich hatte, konnte kei- 
ne PS3-Games mehr abspielen, die zweite hatte das 
YLOD, die dritte auch und die vierte ist jetzt auch dem 
Licht des Todes zum Opfer gefallen. Ich habe mich 
dann natürlich gleich wieder an TVS gewandt und 
die meinten jetzt (wieder), dass ich 169 Euro bezah- 
len muss und dann aber eine Slim-Version mit 120 
GB bekomme, die diesen Fehler nicht hat. Ich habe 
am ersten Tag, an dem die PS3 rauskam, schon 599 
Euro bezahlt. Dann die 229 Euro für den Austausch 
und jetzt soll ich wieder 169 Euro für den Austausch 
gegen die Slim hinlegen?! Damit bin ich jetzt schon 
bei 1.000 Euro! Das ist wirklich eine Schweinerei von 
Sony, so ein defektes Gerät auf den Markt zu bringen! 
Und das bei nur einem Jahr Garantie! Habt ihr einen 
Tipp, wie ich sie wieder reparieren kann, oder bleibt 
mir echt nichts anderes übrig, als wieder zu bezahlen 
und zu hoffen, dass die Slim nicht so schnell ihren 
Geist aufgibt? Ich bin am Ende, die nächste Genera- 
tion von Sony kann mir gestohlen bleiben. Zum Glück 
habe ich auch eine Xbox 360. Die hat mich nur 100 
Euro bei Ebay gekostet und hat bis jetzt alle vier PS3- 
Konsolen überlebt. 

CHRIS K. 


play?: Du bist ja ein echter Pechvogel, was 
die PS3 anbelangt. Wir gehen mal davon 
aus, dass das eine Jahr Garantiezeit für die 
ausgetauschte PS3 ebenfalls bereits abge- 
laufen ist. In dem Fall können wir dir nur ra- 
ten, mal ganz freundlich bei TVS oder direkt 
beim Kundenservice von Sony anzurufen 
und dort deinen Fall zu schildern. Vielleicht 
zeigt man sich ja kulant und kommt dir in 
irgendeiner Form entgegen. Mehr lässt sich 


da leider nicht machen. Apropos Xbox 360: 
Die Ausfallquote der Microsoft-Konsole 
liegt deutlich über der der PS3. Also bist du 
gleichzeitig auch ein echter Glückspilz. 


PS3 = Staubsauger! 


Meine PS3 macht seit geraumer Zeit einen enormen 
Lärm. Was mich nur wundert, ist, dass alles noch 
funktionstüchtig ist und ich, abgesehen von dem 
Lärm, der stundenlangem Staubsaugen gleichkommt, 
„entspannt“ zocken kann. Ein Freund von mir meinte, 
dass das Problem vom Lüfter ausgeht und dass ich 
diesen durch einen einfachen PC-Lüfter austauschen 
könnte. Meine Frage ist da nun: Geht das wirklich? 
Und wenn nicht, was gäbe es sonst noch für eine Lö- 
sung? Kundendienst fällt weg, hab meine PS3 über 
den Versandhandel bezogen, weswegen Sony sich 
weigert, meine PS3 zu reparieren. 

BENJAMIN W. 


play?: Tritt der Lüfterlärm erst seit der Hit- 
zewelle auf, so ist die Ursache klar: Die 
meisten Wohnungen heizen sich nun mal 
auf, der Ventilator der PS3 hat mehr zu tun, 
weil auch die Konsole wärmer wird. Wenn 
deine PS3 allerdings auch bei gemäßigten 
Zimmertemperaturen gleich nach dem Ein- 
schalten voll „hochdreht“, handelt es sich 
vermutlich um einen Defekt. Von dem Vor- 
haben, einfach irgendeinen PC-Lüfter ein- 
zubauen, würden wir dir dringend abraten. 
Versuch mal Folgendes: mit dem Staubsau- 
ger die Lüftungsschlitze der PS3 freisaugen 
und die Konsole - sofern sie in einem Rack 
oder Regal steht - frei hinstellen, sodass 
die Luft zirkulieren kann. Schafft all das 
keine Abhilfe, so musst du dich schließlich 


www.playdrei.de 


doch an den Kundendienst wenden. Sofern es sich bei deiner PS3 
nicht um eine Importkonsole handelt, wüssten wir nicht, warum 
Sony bzw. deren Service-Dienstleister TVS eine Reparatur verwei- 
gern sollte. Alternativ kannst du dich auch an andere Reparatur- 
dienste im Internet wenden. 


TOSLINK « HDMI 


Vor einiger Zeit habe ich mir eine Heimkinoanlage zugelegt. Als Receiver habe ich 
den Onkyo TX-SR507 ausgewáhlt, als Boxensystem das HKTS 11 von Harman/ 
Kardon. Ist es besser, den Sound der PS3 über HDMI oder optisch zu übertra- 
gen? Die Meinungen gehen hier auseinander. Per optischem Anschluss soll ja kein 
HD-Sound möglich sein — und beim Durchschleifen des HDMI leidet ja angeblich 
die Bildqualität. Welche Einstellungen müssen an der PS3 vorgenommen werden 
(Bitstream, PCM etc.). 

STEFAN G. 


play?: Wir würden ganz klar den Anschluss per HDMI-Kabel vor- 
ziehen. Nur hier kannst du das Klangpotenzial von Blu-rays mit 
DTS-HD- oder Dolby-TrueHD-Tonspur voll ausschópfen, denn 
per optischem Digitalkabel (TOSLINK) ist bei herkómmlichem 
5.1-Sound (Dolby Digital, DTS) Schluss. Viele PS3-Spiele un- 
terstützen außerdem 7.1-Sound, der sich ebenfalls nur über ein 
HDMI-Kabel übertragen lässt. Dafür bráuchtest du dann aber auch 
ein entsprechendes 7.1-Boxenset. Was die Einstellungen im Menü 
der PS3 betrifft: Hast du eine neue PS3 Slim? Dann solltest du 
die Audio-Ausgabe per HDMI auf Bitstream stellen. Bei den alten 
PS3-Modellen ist hingegen PCM die bessere Wahl, da die „dicke“ 
PS3 die neuen HD-Tonformate nicht als Bitstream ausgeben kann. 
Zum besseren Verständnis: Bei Bitstream-Ausgabe wird das Ton- 
signal von der Blu-ray/DVD unbehandelt (gebündelt) an den Recei- 
ver übertragen, der es dann in die einzelnen Kanále (vorne links, 
Center, vorne rechts etc.) aufspaltet (dekodiert). Beim PCM-Signal 
übernimmt die PS3 das Dekodieren und gibt den Ton bereits für 
alle Kanále einzeln an den Receiver weiter. 


3D = reduzierte Auflösung? 


Ich hätte da mal eine Frage zum 3D-Gaming. Viele Entwickler setzten ja jetzt auf 
3D, sie sagen aber, dass sie die Auflösung der Spiele reduzieren müssen, um die 
Framerate stabil zu halten. Ist die Auflösung im gesamten Spiel oder nur im 3D- 
Modus reduziert? 

CHRISTIAN K. 


play?: Die PS3 wurde ursprünglich nicht dafür gebaut, Spiele in 
3D mit 60 Bildern pro Sekunde und HD-Auflösung darzustellen, 
sondern erst nachträglich per Firmware-Update dafür fit gemacht. 
Die 3D-Darstellung kostet viel zusätzliche Performance, die die 
Entwickler an anderer Stelle wieder herausschinden müssen. Das 
können beispielsweise reduzierte Texturdetails, eine niedrigere 
Framerate oder eben eine niedrigere Auflösung sein. Motorstorm: 
Apocalypse und Wipeout HD sehen im 3D-Modus beispielsweise 
merklich schlechter aus, bei Killzone 3 hingegen konnten wir auf 
der E3 - zumindest auf den ersten Blick - kaum grafische Unter- 
schiede feststellen. Es hängt also auch vom Spiel und dem Ge- 
schick der Entwickler ab. Im normalen 2D-Modus gibt es hingegen 
keine Einschränkungen. 
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^. KRIEGSSPIELE 


Einigen hier ist vielleicht schon aufgefallen, dass ich mit 
vielen Entwicklungen innerhalb der Gaming-Szene so mei- 
ne Mühe habe, vor allem eben mit Kriegsshootern. Anstatt 
einige schnelle Anti-CoD-Sätze zu sagen, versuche ich mal, 
eine etwas genauere Erklärung zu liefern. Ja, ich habe 
eine sehr starke Antikriegs-Einstellung. Ja, ich würde mich 
als politisch deutlich links bezeichnen. Wenn also jemand 
mit „Du bist eben ein hoffnungsloser Spät-Hippie!“ oder so 
was in der Art kommt, dann soll der das gerne sagen. 

Das Prinzip, wonach Gewalt schockiert und somit 
gewisse Käuferschichten anlockt, ist ein alter Hut und ich 
bin auch kein Moralapostel, der jedes virtuelle Blutspritzer- 
chen verbieten will. Es sind vielmehr diese regelrechten 
Kriegs-Simulationen, die mich erschrecken. Mit typisch 
amerikanischer Art werden Kriege glorifiziert und als 
notwendig und richtig dargestellt. Dabei kann ein Krieg 
niemals heldenhaft, notwendig oder richtig sein, egal was 
vonseiten der Militärs und der Waffenlobby behauptet wird. 

Nun wird also der Vietnamkrieg als Nächstes als Szena- 
rio verwendet. Ich hab mal ein paar Zahlen nachgeschla- 
gen: drei Millionen Tote, zwei Drittel davon Zivilisten. Ein 
sinnloser Stellvertreterkrieg um das „bessere“ System ... 
Klar, dass so etwas beste Unterhaltung für junge Spieler 
ist. Ich kann einfach nicht verstehen, warum es so toll sein 
soll, solch schreckliche Kriege immer und immer wieder 
aktiv mitzuerleben. Lest Bücher, schaut Filme, da kann 
man viel über diese geschichtlichen Ereignisse lernen und 
wird zum Nachdenken angeregt. 

Aber ein Videospiel ist und bleibt ein Unterhaltungs- 
produkt. Es hat als solches grundsätzlich nicht das Ziel, 
Inhalte lehrreich und kritisch zu vermitteln. Wenn der 
Spieler gebannt vor dem Bildschirm sitzt und mit schnellen 
Reaktionen versucht, herannahende „feindliche Kämpfer“ 
zu neutralisieren, wird er sich wohl kaum Gedanken über 
die sozialen Hintergründe und die Spätfolgen dieses 
Krieges machen. Nur der Moment zählt und da geht es 
nun mal darum, möglichst schnell seine Feinde mit Blei 
vollzupumpen. Es ist kein Zufall, dass die US-Militärs ihre 
Soldaten mit Videospielen vorbereiten. Schnelle Reaktio- 
nen, innere Abhärtung, nicht fragen, schießen! 

Ich finde es sehr bedenklich, wie wenig kritisch die 
Medien innerhalb der Szene mit diesen Entwicklungen 
umgehen. Es wird lediglich in ein, zwei Sätzen darauf 
hingewiesen, dass dieses Spiel in dieser Form wohl nicht 
in Deutschland erscheinen wird. Dabei ist es unwichtig, 
wie viel Blut oder Körperteile wegzensiert werden, darin 
liegt nicht das eigentliche Problem. Es liegt in der Art, wie 
selbstverständlich Kriege als spannende Unterhaltung 
für privilegierte westliche Jugendliche wahrgenommen 
werden. Mir fehlt eine Grundsatzdebatte über diese 
Entwicklungen in Sachen Kriegsspiele, es scheint, als hätte 
niemand die grausame Ironie dahinter begriffen, dass wir 
im reichen Westen Spaß an immer echter aussehenden 
Kriegssimulationen haben, während in bürgerkriegsge- 
plagten Drittweltländern Zwölfjährige zu Kindersoldaten 
ausgebildet werden. 
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Battle vs. Chess is a registered trademark of ZUXXEZ Entertainment AG. TopWare Interactive is a registered trademark of TopWare Interactive Inc. "RK" "PlayStation", "PS3", " > I 3", and "e F" are 
trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Nintendo DS and Wii are trademarks of Nintendo. Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE sowie die Xbox-Logos sind Marken der Microsoft Unternehmensgruppe. 


All other trademarks are the property of their respective owners. All rights reserved. 


